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RISK u Beogradu 


U vreme največe žurbe oko prlprema za sajam tehnike, u 
Beogradu ae Uho, daleko od očiju radoznalaca, prlpremao /eden 
drugi, za naiu računaraku acenu Izuzetno vaian do ga daj — 
prezentadja novih proizvoda Hewlett-Packarda uključujučl I HP 
9000 Mode! 840 — krunaku mašlnu nove RISC generacije. 



PO j j 


IBM plays its aces 


Issue two, M.\y 1987: 


Novi PS/2 časopisi 

velike računare ne čine samo hardver i 
sistemski softver — za uspeh je neop- 
hodna i ogromna podrška nezavisnih 
firmi i časopisa, Ako se po jutru dan 
poznajo, IBM-ova nova serija PS/2 če 
Piti izvanredno podržana — još se nije 
osušila Stamparska boja na prospektima 
a pojavita su se dva specijaiizovana 
časopisa. PS User je dopuna popular- 
nog časopisa Which PC i bavi se pretež- 
no karakteristikama nove serije računara 
' njenih proširenja dok je Power PC User 
namenjen malo naprednljlm korisnlcl- 
ma. Kolegama iz novih britanskih časo- 
pisa želimo mnogo dobrih tekstova ko je 
jemo vrlo rado koristiti i 


Superbrzi ..sitizen" 


Poznata firma Citizen je svoju porodlcu 
šampača dopunlla modelima MSP 50 i 
MSP 55. Radi se o devetopinskim štampačl- 
-a sa kvalitetnim otlskom koji su opremlje- 
- /ednim specijalitetom: kartrldžima za do- 
sedanje novih setova znakova. Uz štampač 
oodijate kartridž sa NLQ itallkom, a za 
: .adesetak funti možate da kupite EPROM 
sa nekom drugom azbukom. Stampači su 
zuzetno brzl: 300 oblčnlh lil 50 NLQ znako- 
<» u sekundi. 

D. R. 


Prezentadja je počela 26. maja u 
tišini Sava Centra, daleko od sajamske 
buke i nervoze. Pred očima naših teh- 
ničklh profesionalaca našla su se najno- 
vija dostignuča firme koja je u protekloj 
godlni imala največl porast vrednosti 
akcija (preko 47%) od svih američkih 
firmi visoke računarske tehnologije. 

Čltaocl , .Računara" su več upoznatl 
sa novom Paokardovom generacljom 
RISC procesora (HP-PrecIslon Archltec- 
ture, u daljem tekstu HP-PA) koji su na 
ovoj prezentaclji imall zapaženo mesto. 
Beograd se uvrstlo u red nekoliko 
evropskih metropola u kojima je pred- 
stavljen HP-9000 Model 840 (HP-840 u 
daljem tekstu), do sada najmočnlji Izda- 
nak HP-PA filosoflje, namenjen nauč- 
nom I Inženjerskom radu. Ovaj računar 
Je, takode, prvi iz nove generacije HP 
mašina koji radi pod UNIX operativnim 
sistemom, što če reči da u startu raspo- 
laže ogromnom količlnom softvera, uz 
novi Packardov kompajlerskl sistem koji 
su čitaoci ..Računara" takode upoznall 
(RA21/32), močnu bazu podataka i podr- 
šku vezivanju u mrežu. 

Ovakvim potezom HP je dao največ! 
moguči podsticaj razvoju RISC mašina, 
jer je u praksi dokazao da su one čak I 
pod vrlo standardizovanlm operativnim 
sistemom pravi brzlnskl šampioni. HP- 
840 je brži od nadaleko čuvenog VAX- 
780 „svega" 8,2 puta I „tuče“ sve VAX- 
-ove do modela 8600 uz znatno nižu 
cenu. Ono što je za sve nas prisutne na 
prezentaclji bilo možda i važnije od ovih 
clfara je pojava radne slanice 825, koja 
je dvostruko sporlja od 840 (što če reči 
oko 4 puta brža od VAX-780), ali se zato 
cenom spušta u područje konvencional- 
nih radnlh Staniča. Pojava tog modela, 
modela 850 (koju „tuče" i ..malnframe" 
mašlne), kao i najava HP-PA procesora 
na čipu svedoči o velikoj pobedi RICS 
filosoflje, čljlm če ..izdanclma" , .Raču- 
nar!" I u buduče posvečlvatl dužnu 

Ako' je HP danas vodeči u RICS 
području, to još ne znači da zapostavlja 
..konvencionalne" tehnologije. Dokaz 
toga su radne Staniče 330 I 350 koje 
rade sa 68020 procesorlma na 16,7 od- 
nosno 25 MHz, pod UNIX-om i sa specl- 
jalizovanlm grafičklm člpovima čije re- 
zultate vidite na slikama. U Sava Centru 
smo videli dve Staniče opremljene Pac- 
kardovlm CAD-paketlma I grafičklm mo- 
nltorlma rezoluoije 1280X1024 sa 16 


bitnih ravni (može se raditi I sa 24 
odnosno 32). Staniče su bile povezane u 
brzu lokalnu mrežu sa diskom od 132 
Mb i kolor ploterom koji omogučava 
projektovanje osnovnog crteža na jednoj 
Staniči, prenos na drugu radi 3D-dorade, 
vračanje na prvu radi izrade dokumenta- 
cije I izdavanje crteža na ploteru — sve 
za desetak minuta. Sve što se dogadalo 
na monltorima, moglo se videti i na 
platnu — zahvaljujučl video projektom. 
Videli smo i jednu „sporednu" primenu 
ovih stanlca — anlmaclju u realnom 
vremenu, omogučenu izuzetno brzim 
specljallzovanim člpovima. Kada se na 
sve ovo doda vrhunski HP-dlzajn i „prl- 
lateljsko" ponašanje programa (rad sa 
prozorima i menijima je ovde toliko brz 
da je njihovo otvaranje/zatvaranje za 
korlsnika trenutno) doblja se sistem sa 
ubedljivo najboljlm odnosom cena/kva- 
II tet. 

lako smo od ranije znali da HP gazi 
krupnlm koraclma u području RISC teh- 
nologije i CAD sistema, HP-Artifical Inte- 
ligence Development System nas je prl- 
llčno Iznenadio, Pre godinu dana je, 
doduše, objavljeno da se ..nešto radi", 
ali bez nagoveštaja da če to „nešto" biti 
uskoro na tržištu. Iznenadenje je tim 
veče što veštačka inteligencija ima za 
sada uglavnom akademsku i istražlvač- 
ku, a ne razvojnu i proizvodnu primenu. 
Kako to uskladiti sa renomeom Hewlett- 
Packarda kao proizvodača mernlh ure- 
daja koji računare smatra, pre svega, 
proizvodnim alatom? O daljoj sudblnl 
veštačke intellgencije u Packardu se 
mudro čuti, ali nlje daleko od pameti da 
se uskoro mogu pojaviti ..veštačkl inteli- 
gentni" merni sistemi, utollko pre što 
Common LISP, O-PROLOG I Z-PROLOG 
kompajleri, koji čine razvojni sistem. 
Imaju mogučnost povezlvanja sa C, for- 
tran I mašlnsklm programima, Sto omo- 
gučava laku dogradnju upravljačklh 
modula. 

Sve u svemu, Hewllet Packordova 
prezentadja je ostavlla utlsak brižljlvo 
planiranog i dobro ukomponovanog na- 
stupa na nivou koji nl|e čest u našim 
prostorlma. O odjeku koji je ovaj nastup 
imao medu ozbiljnlm kupcima ne treba 
posebno govoriti. Puna sala za oko 250 
ljudi I ..nedostatak mesta" u šali za 
demonstracije dovoljno govore sami za 
sebe. 

Žarko Berberski 
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HP na Elektrotehnikom 
fakultetu 


Poznata američka tirma Hewlett Packard 
je pofietkom aprila poklonila beogradskom 
Elektrotehničkom fakultetu razvojni sistem 
HP 64000 UX MDE vredan 70.000 dolaral 
Radi se o jednom od najnovijih Packardo- 
vih računara koji se koristi za projektovanje 
mikroprocesorske opreme zasnovane na 
čipovima raznih proizvodača: Motorolini 
68000. 68020 i 68030. Intelovi 8086, 80186 i 
80286. Nationalov 32332 i drugi — sistem bi 
mogao da se koristi I za razvoj opreme 
zasnovane na Intelovom 80386, ali potreban 
softver još nije pristigao u Beograd. 

Radna Staniča HP 64000 UX MDE se 
sastoji od centralne jedinice sa hard di- 
skom, šemi grafičkog terminala, dve mini 
disk jedinice po 3.5 inča i think-jet štampa- 
ča. Što se softvera tiče, u osnovnu konflgu- 
raciju spadaju kros kompajleri za paskal i C 
i odgovarajuči debageri. 

Ova donacija je još jedan dokaz daleko- 
vidosti firme Hevvlett Packard koja je samo 
u toku prošle godine raznim (najčešče 
obrazovnim) organizacijama poklonila svo- 
je proizvode vredne preko 60 miliona dola- 
ra. Radne Staniče HP 64000 več uspešno 
koristi nekoliko jugoslovenskih tehničkih 
fakulteta. p, r. 


Acorn u zamahu 


Posle dugogodišnje krize, Acorn poka- 
zuje solidne poslovne rezultate — polugo- 
dišnji obrt od 46.7 miliona funti je za čak 
1 .4 miliona funti veči od planiranog. Veliki 
deo ovog profita potiče od prodaje računa- 
ra iz serije ..master" van Velike Britanije — 
..master" se prodaje u Indiji, Francuskoj i 
Italiji, a na pomolu je i sporazum sa Kinezi- 
ma. S druge Strane, čuli smo da su u 
Jugoslaviji prodata čitava dva „master" 
računaral D. R. 


PC sa popustom 

Amstrad je najavio veliki letnji popust — 
za s ve Amstrad PC računate kupljene 
izmedu 1. juna i 31. avgusta cena če biti 
snižena za čitavih 150 funti. Tako PC 
1512 sa 512 kilobajta RAM-a, dvostru- 
kom ftopi disk jedinicom, monitorom. 
štampačem i tekst procesorom košta 
samo 700 funti + VAT (normalna cena 
850 funti). Požurite u Engleskul 
D. P. 


Amstrad protiv IBM-a 

/ porod izvesnih kritika, Amstrad PC se 
izvanredno prodaje — saznajemo da 
Sugar u Britaniji trenutno prodaje više 
PC računara nego sam IBMI Prodaji če, 
jasno, koristiti i veliki popust kome po- 
svečujemo posebnu vest. 


Savez za informatiku 


Osamnaestog aprila je u Beogradu odr- 
žana Osnivačka konferencija ..Saveza orga- 
nizacija za informatiku i računarsku tehniku 
Jugoslavije"; tako su odgovarajuči repu- 
blički savezi Srbije, Hrvatske, Makedonije i 
Vojvodine dobili telo koje če koordinirati 
njihov rad. 

Osnovni zadatak novoformiranog Save- 
za je da radi na ostvarivanju ciljeva udruže- 
nih republičkih i pokrajinskih organizacija i 
na zajedničkim aktivnostima u afirmaciji 
širenju i razvijanju tehničke kulture u obla- 
sti informatike i računarske tehnike kod 
dece, omladine, radnih ljudi i gradana 
Savez če, oslm toga, afirmisati i podsticati 
stvaralaštvo u oblasti informatike, saraduju- 
či pri tom sa raznim naučnim i obrazovnim 
institucijama u zemlji i svetu. 

Na Osnivačkoj konferenciji Saveza usvo- 
jena je programska orijentacija i program 
rada za 1987. godinu. Program rada, jasno, 
započinje organizacionim učvrščivanjem 
Saveza, izradom normativnih akata i regi- 
strovanjem kod nadležnih organa uprave 
Planiraju se i savezne manifestacije, ostva- 
rivanje medunarodne saradnje, štampanje 
jedinstvenog adresara svih društvenih or- 
ganizacija (klubovi, sekcije, savezi) koje se 
bave računarskom tehnikom i izdavanje 
informativnog biltena. 

Savez če kod nadležnih organa biti re- 
gistrovan za trinaest društvenih delatnosc 
medu koje spadaju istraživačko-razvojne 
usluge u društvenim delatnostima, usluge 
reklame i ekonomske propagande, izrada 
tehničke dokumentacije, knjigovodstvene 
usluge, osnovno i ostalo obrazovanje. izda- 
vačku, novinsko-izdavačku, kultumo- 
-propagandnu i pomočnu naučno-istra- 
živačku delatnost. 

Poželimo ..Savezu Organizacija za infor- 
matiku i računarsku tehniku Jugoslavije 
uspešnu konsolidacij i plodan rad. ,, Raču- 
nar!" če se potruditi da obaveste čitaooe o 
svim akcijama koje če voditi ova prva 
opštejugoslovenska organizacija koja se 
bavi popularizacijom računarske tehnike. 

(D. R.) 
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RAČUNARI NA YU NAČIN 


Automatizacija poslovanja 

Baze podataka 
i njihove zamke 

(Ili: svi imaju, samo mi nemarno bazu podataka) 

Više ne možete da Izdržlte da se suočavate sa strašnom Istlnom: sve organizacije vašeg ranga Imaju 
bazu podataka, čak I mnoge d j! je značaj neuporedlvo manjl od vašeg, jedlno još vi prečrta vate 
splskove mastil ja vom olovkom. Krajnje Je vreme da I vi nešto preduzmete. Vaša odi uka je za svaku 
pohvalu. Samo, kako uči u avanturu zvanu „kompjuterlzaclja poslovanja “ a Ipak Izvučl žlvu glavu 


instituti, biblioteke, pa i veče firme ko]e 
-aoavljaju stručnu literaturu, nastoje da 
: nezbede brži pristup saradnika, koji imaju 
zadatak da pročitaju časopise (svaki iz 
svoie uže specijalizacije) i da interesantne 
: snke obrade u obliku kratke anotacije. 
! .e anotacije se, zatim, mogu čuvati u 
zbliku kartoteke ili publikovati u nekakvom 
: tenu. I u jednom i u drugom slučaju 
anotacije treba da budu klasifikovane tako 
:a se do njih može relativno lako dočl. U tu 
svrtiu se najčešče koristi univerzalna deci- 
-aina klasifikacija (UDK). 

Vi o torne sve znate. Znate i da je 
: jtrebno otvoriti nekoliko kartoteka sa 
a no taci jama: po naslovu, autoru ili vrsti 
'formacije. Kako stručni članci uglavnom 
: oadaju ne samo jednoj vrsti, treba ih 
asporediti u nekoliko grupa, Sto dovodi do 
. - noža vanja kataloških lističa. Kataloški 
st>č mora da bude na kartonu koji se ne 
-ote propustlti kroz mašinu za foto-kopi- 
'="ie. što znači da se moraju prekucavati 
: s-ačom mašinom. Ovo za sobom povlači 
zniican broj grešaka. Opterečenost daktilo- 
;*afa drugim poslovima dovodi do kašnje- 
- = u prekucavanju, a ovo pak do toga da 
-formacija najčešče bude več uveliko za- 
starela kad ude u katalog. Svemu ovome 
-oprinose i kašnjenja isporuke stručnih 
časopisa, dugo zadrževanje časopisa kod 
rručnih saradnika itd. Informacija najčešče 
•asni oko godinu dana, kad postaje pristu- 
račna korisniku. 

vaša odluka je več zrela: nabavičete 
•ompjuter i stvoriti svoju bazu podataka. 


Prva zabluda 

U berač« a« poaao I pristup Informaci- 
jama 


Sete. jer če isporuka časopisa i dalje 
‘■as-m saradnlci če i dalje da ih zadržava- 
a operateri če imati i mnoge druge 
rosiove, pa če ukucavanje u memorlju iči 
ste tako sporo. Ali smo bar oslobodili 
latoiografkinju mukotrpnog prekucavanja. 
so vas ništa ne može zaustaviti. Pažljlvo 
pročitati sve članke u kojima se govori 
' - ‘ • ovakve automatizacija posla i kupiče- 
•e -ačunar. 


Druga zabluda 

Poslovanje če se širiti, pa je najbolje 
odmah uzetl veliki računar 

Velike mašine su uvek prevelike za vas. 
Kupujte samo jeftine mašine. Ako se ispo- 
stavi da ste u stanju na njima da radite, na 
velikima čete uživati, a za malu če se uvek 
nači posla. Ako ne možete da radite na 
maloj mašini, ni velika vam neče pomoči. 
Bar niste bacili mnogo para, a računar koji 
ste kupili možete uvek koristiti kao pisaču 
mašinu. Ali. ne preterujte ni u štednji. 
Nemojte kupiti ..komodor 64" ili, ne daj 
bože, na nekoj carinskoj licitaciji jeftino 
TRS 80 (pre 10 godina to je bio hit računar). 

U redu, kupičete računar. Naravno, pita- 
te se, koji? Vi se u to očito ne razumete, pa 
čete pitati nekoga ko to bolje zna. Od 90 
ljudi koje budete pitali, čučete 80 različltih 
odgovora. Onih deset če vam verovatno 
reči da je IBM ipak IBM i zato — neka bude 
IBM. 

Treča zabluda 

Treba kupiti računar koji najviše pre- 
poručuju 

Kada vas neko savetuje da kupite neki 
računar, obično je to Isti računar na kome 
dotični več radi. IBM preporučuju zbog 
softvera. Ima nekih 12 000 programa za tu 
mašinu. Šteta je samo što su ti programi 
pravljenl za Amerikance I za vašu bazu 
podataka su praktično neupotrebljivi. 

Za novac koji uložite u IBM PC od 512 
KB možete kupiti tri računara ,,atari 
2080ST" sa četiri puta večom memorijom. 
Pouzdanost u radu im je ista, ali je brzina 
na strani ..atarija". 

Naravno, vi ste kupili neki treči računar. 
Bili su ljudi iz servisa, sve su povezali, sve 
lepo radi. Imate i prekrivaš za njega. Lepo 
ste ga pokrili da ne pada prašina. Niko nije 
stručan da ga pokrene, i vi ne date nikome 
da ga pipne. Da ga ne pokvari. 

Četvrta zabluda 

Računar treba čuvati od onih koji vole 
da kuckaju 

Nikada nlko nije uspeo da pokvari raču- 
nar radeči sa tastaturom. Činjenica je da je 
računar pouzdana mašina. Može se dodu- 


še, dogoditi, da u prvih nekoliko meseci 
otkaže neki čip. Kad produ te dečje bolesti, 
obično nastupa period dugotrajne eksploa- 
tacije bez večih kvarova. 

Uz računar ste dobili i nešto programa. 
Ni jedan od njih ne može da odštampa 
referativni bilten vaših anotacija. Poslali ste 
nekoliko ljudi na kurs. Naučili su da uključe 
računar, a poneko ume I da napiše sledeči 
program: 

10 INPUT ..Otkucaj svoje ime": A 

20 5RINT „ZDRAVO"; A 

30 END 

Uvidate da je vrag odneo šalu i da čete 
morati da otvorite novo radno mesto za 
programera. 

Peta zabluda 

Programera treba prlmltl u stalni radnl 
odnos 

Obim poslova vaše organizacije je ipak 
ograničen. Dober programer če to da auto- 
matizuje za dve do tri godine. I šta posle sa 
njim? Primili ste ga u stalni radni odnos, a 
to znači za narednih 40 godina. Kada 
jednom uradi sve programe, počeče da vam 
smeta što ne radi. Dačete mu da kuca bilo 
šta, i on če da se naljuti i ode. A onda ste u 
situaciji da vam i najbezazlenija greška 
potpuno zaustavi posao. Jer, samo je On u 
mogučnostl da grešku otkloni. Šta da radi- 
te? Da uzmete drugog programera? Taj če 
sve morati da radi ispočetka. Da napravite 
ugovor o delu? Biče to veoma skupo, ali 
jeftinije od prethodne varijante. 

Šesta zabluda 

Dobar programer Je samo onaj pro- 
gramer koji Ima punovažnu dlplomu 

Ima i druga varijanta: Primili ste progra- 
mera sa diplomom kao vrata. On o vašem 
načinu rada ne zna baš ništa. Prvi put je 
čuo za UDK. U školi je učio organizaclju 
podataka na disku Iz knjiga koje su pisane 
još 1960. Za stručne časopise (do danas je 
bio bez posla) nije imao para. Možda mu je 
tetka za rodendan poklonila ..spektrum”. 
Naravno, učio je Kobol. a o operativnom 
sistemu vaše mašine nema pojma. Oseča- 
nje za logičnost je glavni element onoga 
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Računari u izlogu 


Spectrum plus 3 

„Duga" 
sa tri plusa 

Spektrum za Ista treba da ude u Škote — uz njegovu bi pomoč učenlcl začas razumet t teoremu o 
komutatlvnostl, asociativnost t I dlstrlbutlvnostl šahiranja! Plus po plus, Alan Šugar kom utira njegove 
osobine I, dlstrlbulrajučl razne verzije, zahvata dobar deo evropskog računarskog kolača. Zli če Jezici, 
najzad, reč! da „spektrum“ sa prldodatom disk Jedlnlcom asoclra na prav! kompjuterl 


laKo se o njemu govorka več nekoliko 
-eseci. ..spektrum Plus 3" je ugledao svet- 
ost dana tek prvih dana juna. Alan Šugar. 
-ta sreču. nije Klajv Sinkler — prvi primere! 
ačunara su več u prodaji, Sto znači da če 
oktanski kompjuterski časopisi uskoro de- 
taijno testirati stari ..spektrum" koji je, po 
•o zna koji put, obukao novo odelo. U 
-eduvremenu su nam na raspolaganju sa- 
-o podaci koje je dao sam proizvodač i 
koji su. kao takvi, vrlo povoljni. 

Kilometarsko ime . . . 

Staro je pravilo da se ime nekog proi- 
zvoda koji doživljava mnoge generacije 
neprijatno produžava: novi Amstradov 
■ompjuter se, punim imenom i prezlme- 
oom. zove Sinclair ZX Spectrum Plus 3 
'28K (podseča li vas ovo ime na roman 
karavan robova"?). Vlasnik ovako dugog 
--ena se, medutim, ne razlikuje prevlše od 
svog godinu dana starijeg prethodnika — 
-krenite četvrtu stranu ..Računara 20" i 
. ; edačete nešto sasvim slično ilustracija- 
-a koje ovde donosimo. Jedlna primetna 
-azlika je. naravno, i najbitnija: kasetofon je 
zamenjen diskom! 

i duga istorija 

stori]a medija masovne memorije za 
spektrum" je, kao i istorija samog ,,spek- 
•-uma", vrlo interesantna. Spektrum je, sa- 
r.-im u skladu sa davnom 1982. godinom, u 
početku koristlo kasete. Sinklerov kasetni 
-terfejs je, začudo, bio sasvim solidan — 
orzinu od 1500 bauda nije dostigao ni jedan 
■ onkurent (setimo se samo ..komodora 
č-*"!). dok se na pouzdanosti nije ništa 
zgubilo: retko ko je imao problema sa 
:ogramima koje sam snimi. U piratskim 
;-edinama poput naše svaki vlasnik „spek- 
-- m a" se, jasno, bezbroj puta namučio sa 
•asetorn koja je snimljena na nekom dru- 
gom kasetofonu, ali su slični problemi 
: osto-naprosto neizbežni. 

Sinkler je, medutim, odmah najavio mi- 

• -odrajv, obečavajuči da če njime zamenlti 
;- Lpe disk jedinice baš kao Sto je ..spektru- 
■om " zamenio skupe računare. U početku 
se o mikrodrajvu mnogo diskutovalo, a on 
•e -inogo kasnio. Kada se konačno pojavio, 

• - - ke su bile katastrofalne: radilo se o 
orzoi kaseti koja se lako kidala uz katastro- 
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falne posledice. Prvi mikrodrajvi su povuče- 
ni iz prodaje i nastupilo je novo dugo 
čakanje. Druga generacija je bila mnogo 
bolja i spektrumovci je, sa istorijske distan- 
ce, smatraju osrednjim medijem — pouz- 
dan je i obezbeduje brzo unošenje progra- 
ma, ali je pretraživanje kaseta sporo i, kao 
takvo, neprimenjivo za bilo kakve poslove. 
Mikrodrajv je, dalje, previše skup — vlasni- 
ci drugih kompjutera za sličnu sumu naba- 
ve mnogo upotrebljiviju disk jedinicul Po- 
nuda softvera prilagodenog mikrodrajvu je, 
najzad. od početka bila nikakva — softver- 
ske firme su zaključile da je interfejs 2 
dokupio premali broj spektrumovaca. Igre 
sa kaseta, jasno, mogu da se prenesu na 
mikrodrajv ali je ova operacija nedostižna 
za večinu korisnika: treba se izboriti sa 
zaštitama, pomeranjem memorije, prekla- 
panjem blokova . . . 

Nezavisne firme več par godlna nude 
razne disk jedinice prilagodene ..spektru- 
mu"; največi ugled uživa Opusov Discovery 
koji smo u ..Računarima" pominjali več 
nekoliko puta. lako je veoma kvalitetan i 
relativno jeftin, Dlscovery nije mogao da 
ude u široku upotrebu: malo vlasnika diska 
znači malo programa na disketama, malo 
programa na disketama znači malo vlasnika 
i krug se zatvara. Neophodno je, dakle, bilo 
da proizvodač računara odabere neki zva- 
ničan standard, Sto je Amstrad upravo 
uradio — sastavni deo ..spektruma Plus 3" 
je disk jedinica od 3 inča. Disketama se 
pristupa samo sa jedne Strane koja je 
podeljena na četrdeset staža; svaka se 
staža sastoji od 9 sektora po 512 bajta, što 
znači da na disketu staje tačno 180 kilobaj- 
ta informacija. Ukoliko vas ne mrzi da 
ručno prevrčete disketu. na nju čete upisati 
dvostruko više podataka — oko 350 K. 

Disk jedinice od 3 inča su jedna od 
veoma retkih očiglednih greški Alana Šuga- 
ra — poznati biznismen se opredelio za 
njih, a ostatak kompjuterskog sveta za disk 
jedinice od 3.5 inča. Posledice su vrlo 
neprijatne: diskete se teško nalaze i prilič- 
no su skupe, podaci snimljeni na nekom 
Amstradovom modelu se teško prenose na 
druge mašine (čak I na sam ..amstrad PC"), 
servisiranje je otežano . . . Dobra strana 
ovakve odluke je člnjenica da su proizvoda- 
či disk jedinica od 3 inča voljni da se što 
pre oslobode zaliha, što znači da je Am- 


strad u početku bud-zašto dobijao ove 
osetljive i (Cesto) skupe mehanizme. I ova 
se prednost, medutim, istopila — sada Je 
sve’ manje proizvodača „propalih" disk je- 
dinica. što znači da njihova cena neminov- 
no raste. Ovakve su pojave, uzgred budi 
rečeno, sasvim uobičajene u inžinjerskoj 
praksi: ako vam „crkne" EPROM 2708 (1 
kilobajt) u nekom starom računaru, zamenu 
čete platiti pet puta više nego EPROM 
27256 (32 kilobajta)! 

Zašto je onda Alan Šugar odlučio da u 
..spektrum Plus 3" ugradi disk jedinicu od 3 
inča? Verovatno da bi održao minimum 
kompatibilnosti sa ostalim svojim prolzvo- 
dima — podatke snimljene na „amstradu 
6128" možete da učitate na ..spektrumu 
plus 3" i obratno! Za trenutak čemo videti 
da Je ugradnja ove disk jedinice otvorila i 
neke CP/M apetite. 

Pogled sa Strane 

Spektrum Plus 3 je opremljen tastatu- 
rom koja jedva zaslužuje prelaznu ocenu: 
izgleda lepo ali, poput svih jeftinih mem- 
branskih tastatura, nije za ozblljnu upotre- 
bu. čudno je, takode, što na tasterima nisu 
upisane komande koje se njihovim pritiska- 
njem dobijaju — ako radlte u modu 48. 
bičete jednostavno slepi! Obrazioženje za 
ovu besmisiicu je, navodno. u torne što 
Amstrad pretpostavlja da če se svo progra- 
miranje na novom računaru obavljati u 
modu 128, dok če se mod 48 koristiti samo 
za startovanje igara. Ukoliko se, dakle. 
upustite u kupovinu novog , .spektruma" 
pianlrajuči saradnju sa prijateljima koji ima- 
ju „obične" verzije, pripremite se da nauči- 
te napamet ogromnu tabelu ill da pored 
računara držite nekoliko kolor slika. Ill čete 
možda kupiti neku od profesionalnih tasta- 
tura? 

Vlasnike starog, dobrog I gumenog 
..spektruma" nisu mnogo zabrlnjavali pri- 
ključi — ne možete pogrešiti prlključujuči 
antenski kabl, napajanje i kasetofon! Zad- 
nja strana novog ..spektruma" je, medutim, 
krcata priključcima: tu je standardni Centro- 
niks, RS 232/MIDI, RGB, kompozlt video, 
UHF, audio in/out, dva porta za džojstike. 
port za kasetofon i dodatne disk jedinice. 
Tu je, pre nego što zaboravimo. i rešet 

Čini nam se da je ..spektrum plus 3" 
opremljen svim interfejsima koji če vam 


r - SPECTRUM PLUS 



ikada zatrebati: i dalje možete da učitavate 
softver sa traka, možete da priključujete 
druge disk jedlnlce i kopirate programe, 
povezivanje sa štampačem više ne zahteva 
nikakav Interfejs III skupi kabl , . . nedosta- 
je jedino on/off prekldač sa kojlm je Sinkler 
ratovao tokom čitave svoje duge I (povre- 
meno) uspešne karljere. Nlje, naravno, pre- 
dvideno prlključlvanje mikrodrajva (šta če 
vam mlkrodrajv kada imate disk?), ali pret- 
postavljamo da bi soltver sa mikrokaseta 
mogao da se prebaci na diskete posred- 
stvom RS 232 kabla III porta opšte namene. 


Modifikovani ROM 

Kada uključite novi računar, na ekranu 
se pojavljuje poruka (c) 1982, 1986, 1987 
Amstrad PLC; Drives A and M avallable I 
meni koji nudi četirl opcije: Loader, Plus 3 
Basic, Calculafor i 48 Basic. Loader je 
prlllčno čudan jer omogučava samo učita- 
vanje programa sa diska (treba, jasno, 
otkucati i ime) dok se stare Igre mogu 
startovati jedino ulaskom u 48 Basic i 
kucanjem legendarnog LOAD. Plus 3 
Basic je sasvim sličan starom 128 K bejzlku, 


s tim što je umesto kasetofona podržan 
disk; komande su slične AMSDOS-u. dok je 
unutrašnja struktura i dalje nepoznata 0 
kalkulatoru smo, najzad, več dosta pričali 
. — pogledajte, na primer, ..Računare 15" 

Kako stoje stvari sa kompatibilnošču? 
Romalo sumnjivo: ulazak u 48 K mod ne 
garantuje da če sve igre raditi, jer su 
poruke u ROM-u produžene a neke adrese 
izmenjane. Amstad se, sa druge Strane, 
trudio da minimizira izmene (nije se, narav- 
no, mogao pomiriti sa ostavljanjem Slnkfe- 
rovog Imena) što znači da če večina igara 
savršeno raditi: ako neka i krahira, prona6 
čete deset sličnihl Za Jugoslovane je po- 
voljno što je večina kod nas kružečih 
programa ..razvaljana", što znači da su sve 
provere ROM-a davno ellminisane. 

U okviru materijala koji su nam stajali na 
raspolaganju u toku pripreme ovoga napi- 
sa, na žalost, nismo pronašli ni jednu reč o 
važnom problemu interakcije diska i 48 
Baslc-a: mogu II se programi sa disketa 
startovati pri radu sa starim ..spektru- 
mom"? Ukollko mogu, kako računar razli- 
kuje kasetu od diska (možda se za komuni- 
kaciju sa diskom koriste komande rezervi- 
sane za mikrodrajv?)? Ukoliko ne mogu, 
..spektrum plus 3" je sasvim- bezvredan 
računar — disk može da se koristi samo za 
rad sa Plus 3 bejzikom koji je potpuno 
nepodržan od softverskih firmi. U prospek- 
tima se, Istina, tvrdi da če svi programi 
pisani za ..spektrum plus 128 K" raditi i na 
modelu ,,plus 3" ali je broj takvih programa 
i dalje zanemarljiv. 

, .Spektrum plus 3" je, najzad, potencijal- 
na CP/M mašina. CP/M kompatibilnost je 
za sada ograničena na učitavanje podataka 
koji su snimljeni na ..amstradu CPC 6128". 
ali je firma Locomotlve Soflware na vod no 
postlgla dogovor sa Ditllal Research-om o 
objavljlvanju pravog i potpunog CP/M-a 
„plus 3". O ovome čemo obečanju, medu- 
tim, govoriti tek kada postane realnost — 
treba saznati da li če na jedvite jade 
kompletlrana biblioteka CP/M programa za 
CPC 6128 funkcionisati i na novom „spek- 

Skupo i sumnjivo 

, .Spektrum plus 3" trenutno košta 250 
funti, što je prava pljačka — pomislite da za 
stotinak funti više možete da nabavite „anr- 
slrad PC" sa diskom, monitorom i 512 
kilobajta RAM-a! Verujemo da bi tek za 
stotinak funti niže cena mogla da učini 
„Plus 3" konkurentnim. 

Čak i kada bi cena bila konkurentna 
postavlja se pitanje upotrebljivosti novog 
računara. Šugar, maniram iskusnlh poslov- 
nih ljudi, več par godina varira karakteristi- 
ke jednog ..antičkog" računara, ali pri torne 
pažljivo izbegava da učini ..spektrum" po- 
slovnom mašinom: kako su stvari počele, u 
„Računarlma 100" (koji, ako je verovati 
Dejanovim pitalicama, izlaze negde oko 
2000. godine) čemo prikazati Sinclair ZX 
Spectrum Double Plus 17 4 M koji če b ti 
opremljen sa dva hard diska od po 135 
megabajta, ali koji če i dalje u svakom redu 
ekrana Ispisivati po 32 sloval Ako vam je 
dakle, potreban računar za Igre, i daiie 
bismo varn savetovali običan ..spektrum' 
Ali. Šugar se I toga dosetlo — običan 
..spektrum" se više ne pravil 
Dejan Rlstanovlč 


, .Spectrum plus 3" 
tehničke karakteristike 


. Mlcroprocesor 
:. Clock 
I. ROM 

i. Sadrža) ROM-a 

Tastatura 

Ekran 

Tekst 

Grafika 

Spol|na memorija 
Kapacitet diskete 
RS 232 
Centroniks 

Časovnlk realnog vremena 
Džojstlk portova 
Ostali interfejsl 


3.5 MHz 
48 K 

48 Bejzik, Plus 3 bejzlk. 

128 Basic. Calculator 128 K 
membranska. 58 lastera 
TV. monitor 
32-24 
256 * 192 

flopi disk, 3 Inča. SS/DD 40 tr 
180 K po strani 
da 
da 


audio In/out. Midi, kasetofon, drugi d 
port opšte namene; 

250 funti 

(računar, džojstlk. 6 igara). 
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Periferijska oprema 


Štampači sa dvadeset četiri iglice 

Epson to radi bolje 

Več /e gotovo postala tradicija da u letnjlm bro/evlma „Računara ‘ prikazujemo nove matrične štampače. 
Ova Je tradicija, pre svega, zasnovana na člnjenlcl da su godlšnjl odmori vreme kada mnogi naši 
zeml/acl putuju u Inostranstvo I razmlšljaju o kupovlnl raznoraznih računata / perlferljske opreme. 
Pomaiu nem*, uz to, / prolzvodačl štampača koji približno Jednom godlšn/e llferuju čltavu novu generacl/u 
— pre tri godlne su to bili Epson RX / FX 80, Selkosha GP100A I Star Gemlnl 10 X, pre godlnu dana 
Epson LX80 / LX85, Canon PW 1080A, Mannesmann Tally 85, Panasonic KX-P1082 / Star SD10, a ove 
godlne 24-plnskl Epson LQ 2500, NEC P6, Toshiba P321 I Star NB-15. 


Kvalitet otiska je i dalje osnovni parame- 
tar po kome se procenjuje vrednost nekog 
štampača: na kraju krajeva. čak i ako imate 
super personalac sa 32-bitnim mikroproce- 
sorom. dva hard diska po 130 megabajta i 
Sinklerov štampač, svaki če vaš korespon- 
dent i saradnik zaključiti da ste se opremili 
spektrumom"! Najbolj! otisak nude. zna- 
mo. štampači sa lepezom i pisače mašine 
sa kuglicom. Ovakvi printeri, na žalost, nisu 
usposobljeni za deflnisanje znakova, dam- 
povanje ekrana I mnoge slične operacije 
koje su veoma potrebne u svakodnevnom 
radu. Kupovina dva štampača je i dalje 
prillčno retka pojava — ne samo da je cena 
visoka več se postavlja pitanje povezivanja 
opreme, softverskih drajvera i. naravno, 
prostora na uvek pretrpanim stolovima. 
Kvalitetan matrični štampač je, zato, soluci- 
a za koju su se mnogi opredelili, pogotovu 
od vremena kada su jeftini matrični Štam- 
pači dobili NLQ (Near Leiler Ouallty) mod. 
NLQ slova su daleko lepša od standardnih 
ali. istini za volju. nisu uporediva sa proi- 
zvodom dalsy whool štampača. Osim toga, 
NLO pisanje je strahovito sporo, tako da se 
korlsnici u večini situacija opredeljuju za 
standardna slova. 

Skok bez prestupa 

Svi dobro znamo da se rad matričnih 
štampača zasniva na koloni iglica koje 
jdaraju u specljalnu traku. Obzirom da 
siovo nastaje kolonu po kolonu i da se 
sastoji od tačkica, čitljivost može da bude 
•neprijetno slaba, pogotovu za ljude koji 
™au navikll na ovakav način pisanja. Struk- 
tura če se, jasno, manje primečivati ako su 
•ačke gušče rasporedene, što značl da 
štampači koji Imaju više iglica proizvode 
•valitetniji tekst. Do skora su glave štampa- 
ia imale devet iglica, pa je slovo nastajalo 
-a matrici 11 ‘9. Miniaturizacija kompone- 
nta je. medutlm, omogučila precizniju 
•onstrukciju glava i tako su nastali 24-pin- 
ski štampači. 

Ukoliko vam se skok sa 9 na 24 učlnio 
prevelikim, unekoliko ste u pravu: glava 
i-s-pinskog štampača zaista ima 24 Iglice, 
s su one rasporedene u dve veoma bliske 
<olone od po 12 iglica. Desna kolona je 
-nlo smaknuta u odnosu na levu, što znači 
aa su iglice rasporedene u cik-cak. Rasto- 
.i-.e izmedu pina 1 i pina 24 je jednako 
istojanju izmedu prvog I devetog pina na 
star, m modelima, što znači da je veličina 
; sva jednaka; bitno su povečane rezoluci- 
a kvalitet otiska i, na žalost, cena. 
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Pominjanje viših cena ne mora da znači 
da su 24-pinski štampači nedostižnl za 
prosečnog korisnika — cena ovih uredaja 
je sasvim približna nekadašnjlm 9-pinsklm 
Epsonovim modelima — 500 — 600 funti za 
80-kolonske i 1000 funti za 132-kolonske 
primere. Iz tabele se vidi da NEC P6 i 
..tošlba P321" pripadaju prvoj, a „epson LQ 
2500" i „star NB-15" drugoj grupi. Sva ova 
četiri štampača su praktično jednaka u 
suštlnskim detaljima, čemu se ne treba 
preterano čuditi: svi su modeli ..epson" 
kompatibilni, što znači da programi koji 
definišu znakove na ..epsonu" moraju da 
rade i na njima. 

Kontrolni panel 

Svaki se štampač, jasno, nalaži pod 
kontrolom računara: umesto slova, komp- 
juter može da pošalje propisnu sekvencu 
kontrolnih kodova i tako izazove promenu 
tipova slova, prelazak na novi list i slične 
stvari. Kontrolisati štampač posredstvom 
računara nlje. medutim, baš uvek komfor- 
no: često čemo poželeti da preskočimo 
nekoliko redova ili predemo na sledeči list 
a da pritom ne pamtimo komplikovane 
'Escape' sekvenca i ne kucamo duge ko- 
mandne linije. Zbog toga je na kutije svlh 
modernih štampača ugradeno po nekoliko 
tastera. Uz neizbežni On-Otf, štampači koji 
slede Epsonove standarde imaju dirku On 
Line pomoču koje se štampaču zabranjuje 
da prima znakove od računara (zbog čega 
je to korisno? Ponekad če vam zatrebati 
da promenite list papira ili obavite telefon- 
ski razgovor u toku koga vas buka neče 
ometati), taster Line Feed pomoču koga 
štampač preskače jednu llniju i, najzad, 
taster Form Feed koji izaziva prelazak na 
prvi red sledeče stranice. ..Epson LQ 2500" 
je, uz to. opremljen tasterom koji obezbe- 
duje prlvremeni prelazak sa oblčnog na LQ 
ispislvanje; ponekad neke Strane teksta 
treba da Izgledaju posebno lepo, dok neke 
druge nisu posebno bitne! 

Tasteri poput On line, Line Feed i Form 
Feed su možda bili dovoljni pre nekoliko 
godina, ali su apetiti korisnika u meduvre- 
menu bitno porasli. Tako je Epson još kod 
svoje LX serije uveo takozvani SelecType 
— pritiskanjem odgovarajučlh kombinacija 
tastera kontrolnog panela korisnik može da 
izabere raznorazne tipove i širine slova i, 
uopšte, da sebe poštedi bilo kakvih escape 
sekvenci. Nevolja sa SelectType-om je što 
sekvence nije lako popamtiti i što čovek 
nikada ne zna šta je uradio — štampač se, 


istini za volju, oglašava raznim tonovima 
(sečate II se Artu-Ditua?), ali njihove kom- 
binacije nije uvek lako razumeti. 

..Epson LQ 2500" Ima panel od četiri 
tastera i alfanumerički LCD ekran od 20 
znakova na kome u svakom trenutku može- 
te da pročitate trenutno stanje štampača. 
Ovo stanje, pritiskajuči tastere. po želji 
menjate, pri čemu se svaka promena od- 
mah reflektuje na ekranu — zvučnik se 
oglašava samo kada pogrešite! Ovaj tako- 
zvani SelecType 2 če neobično obradovati 
kako početnike tako i iskusne korisnike — 
prvi če morati manje da znaju. a drugi če 
do željenlh rezultata dolaziti mnogo brže. 

Sledeči korak napred koji je LQ 2500 
napravio je potpuno odsustvo mikropreki- 
dača. Bezmalo svi dosadašnji štampači su, 
uz kontrole na kučištu, imali i grupe mlkro- 
prekidača uz pomoč kojih se postavlja 
početno stanje printere. Ukoliko, na primer, 
uglavnom redite sa kondenzovanim slovi- 
ma, jednom čete odvrnuti nekoliko šrafova. 
skinuti kučište štampača i pomeriti mikro- 
prekidač koji se odnosi na kondenzovanl 
mod. Tako čete izbeči slanje kontrolne 
sekvence koja aktivira kondenzovana slova 
po svakom ukijučivanju štampača ali čete, 
kada vam jednom zatrebaju normalna slo- 
va, morati da šaljete drugu sllčnu sekvencu 
ili da čeprkate po panelu. Opšta karakteri- 
stika mikroprekidača je, dakle, da se stanje 
koje je njima postavljeno može ponlštiti Ili 
promeniti softverski. 

..Epson LQ 2500" je, kako rekosmo. 
ukinuo mlkroprekidače i zamenlo ih EE- 
PROM-om. EEPROM je skračenica od Elec- 
tically Erasable Programmable Read Only 
Memory ili, u prevodu, ROM koji se elek- 
tronski briše. Kada ste, dakle, zadovoljni 
stanjem koje ste postavili na panelu, priti- 
skate taster i ovo se stanje upisuje u 
EEPROM; štampač če po svakom sledečem 
ukijučivanju biti konfigurisan na isti način! 
Još su zanimljivije četiri takozvane makro 
definicije — ukoliko štampač koristi više 
ljudi, svako može da zada početno stanje 
koje odgovara njegovim potrebama i da ga 
docnije poziva pritiskom na svega par ta- 
stera. Početno stanje i svi makroi mogu po 
želji da se ispišu na LCD ili, što je posebno 
zanimljivo, na paplru. 

Sta se s ve podešava pomoču panela, 
odnosno mikroprekidača? Za nas je najvaž- 
nija mogučnost izbora dužine stranice (naš 
list ima 72 reda, a engleskl i ameriški 66), 
početnog seta karaktera (mi obično prera- 
dujemo švedska u jugoslovanska) i kontrola 
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Savrienatvo jedne tehnologije: Prlnterl a a 24 Iglica u glavi za štampanje donose novi 
standard u kvalltetu otlaka I predstavljaju vrhunec klasične tehnologije u proizvodnji 
itampača 


MODEL E 

L 

?. Orljentaclona cena 9i 

(funti bez VAT-a) 

BRZINA 

1. Oblina slova, 10 cpl 2 

I. Oblina slova, 12 cpl 3. 

>. NLO slova, 10 cpl 9 1 

3 NLO slova, 12 cpl h 

KONTROLNI PANEL 
Izbor NLO moda d 

3 Izbor tipa slova d 

I. Taster 'Top of Form' n 

PAPIR 

J. Perforirani papir d 

1. A4 llstovl d 

?. Rolna d 

3. Min. Širina (mm) 1 

4. Max. širina (mm) 4 

5. Karbon kopija 3 

UPOTREBA 

3. Bafer(KB) 8 

7 Razllčltih fontova 7 

9, Slova u rodu (najviše) 2 

KOMPATIBILNOST 
9. Serijski Interfejs o 

0. IBM kompatibilnost o 

ODRŽAVANJE 

1. Cena trake (funti) 8 

2. Proklamovani vek trake 2 
(mlllona znakova) 

UPUTSTVO ZA UPOTREBU 

3. Tomova 2 

4. Kvalitet c 


preskakanje perforacije na kraju svake stra- 
nice. Ni jedan od štampača koji pominjemo 
nema mogučnost da detektuje perforaciju 
izmedu stranica, što je odlika nekih skupih 
profesionalnih modela: kraj Strane se pre- 
poznajo tako što je štampaču poznata nje- 
na dužina i time što pretpostavlja da se po 
svakom uključivanju nalazi na početku no- 
vog tabaka. Ukollko vam se. dakle, dogodi 
da isključite štampač koji nije završio sa 
ispisivanjem stranice, moračete da okrade- 
te papir pomoču uvek prisutne ručice i da 
uključlte printer tek kada perforacije prode 
ispod glave. Tako smo u prilici da pomene- 
mo jedinu ozbiljnu manu ..epsonovog" pa- 
nela — nedostaje taster Top of Form koji bi 
ukinuo potrebu da gasimo i palimo printer 
kada, posle neke graške, postavimo papir 
na pode tak nove stranice. U nedostatke bi 
mogla da se ubrojl i nemogučnost (ili bar 
nedokumentovanost) softverske promene 
sadržaja EEPROM-a (probajte ESC 
Skloni smo da verujemo da 6e neki od 
sledečih modela biti osposobljen za dvo- 
smerno opštenje sa računarom koji bi mo- 
gao da pročita i promeni početno stanje 
premda bi za nešto slično bio neophodan 
dvosmerni Centronics interfejs. 

„NEC P6", ..tošiba P321" i „star NB-15 
nemaju ovoliko močne panele, pa su opre- 
mljeni mikroprekidačlma koji su, na sreču. 
lako pristupačni — treba samo malo pome- 
riti glavu. „Star NB-15" omogučava izbor 
tipa slova sa kontrolnog panela, dok su 
komande na preostala dva modela ograni- 
čene na standardno Line Feed i Form Feed. 
..tošiba" ima I taster Top of Form koji, kako 
rekosmo, „epsonu" nedostaje. 
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Trn s is s sample of draft mode printing. 
THIS IS A SAMPLE OF DRAFT MODE PRINTING. 
(The bov characters are ali in NLQ mode) 

Tliis text is now in NLQ,which is slower. 
TO1S TEXT IS NOW IN NLQ,WHICH IS SI,OWER. 
(Ali the print samples are actual size) 

llii-- i-i a sample o'f draft mode printino. 

IH [-:• IS A SAMPLE. OF DRAFT MODd PRINTING. 

(Tli.: ho* .-haracters are ali in NLQ mode) 

This text is nov in NLQ,which is slover. 

THIS TEXT IS NOW IN NLQ,WHICH IS SLOWER. 

(Ali the print samples are actual size) 

Epson LO 2500 

..NEC P0" 

Th l s Is a samp 1 e of draft mode printing. 
THIS IS A SAMPLE OF DRAFT MODE PRINTING. 
(The box characters are ali in NLQ mode) 
This text is now in NLQ,which is slovver. 
THIS TEXT IS NOW IN NLQ, WHICH IS SLOWER. 

1 (Ali the print samples are actual size) 

1 This is a sample of draft mode printing. 

1 THIS IS A SAMPLE OF DRAFT MODE PRINTING. 

j (The box characters are ali in NLQ mode) 
j This text is now in NLQ,which is slower, 

J THIS TEXT IS N0W IN NLQ,WHICH IS SL0WER. 

| (Ali the print samples are actual size) 


..Star NB-15 " „ToUba P321 


Brzina i bafer 

Brzina je jedan od veoma važnih para- 
•netara pri Izboru Stampača, Sto početnlci 
-etKo prlznaju: autor ovoga teksta je, na 
primer, svojevremeno kupio „aelkoSu GP 
’ OOA", smatrajučl da mu njena sporost I 
ouka neče prevISe smetatl — cena je bila 
: cgovarajučal Več je prvi eksperiment po- 
»azao koliko je iltava logika bila pogrešna 
— Stampač je pravlo dreku kao parni 
cirkular I ta je dreka trajala satlma Sak I 
*ada se Stampao tekst prosefine dužlne. 
Rezultat — za pola godine smo preSli na 
epson"l Učite se, dakle, na tudlm greška- 
-a I pažljlvo proverite brzlnu modela koji 
nabavljate. Nevolja je Sto niko na svetu ne 
zna kako proizvodačl Stampača dolaze do 
srzine koju navode u specifikacijama: real- 
ne su brzine bitno manje (priča se da se 
teorijske brzine odnose na kondenzovani 
mod i da je svako vreme prepolovljeno 
na vod no da bi se obračunalo pomeranje 
paplra). Zato smo na sllci I prikazali rezulta- 
te sintetlčkog brzlnskog teksta — Stampan 
e sadržaj datoteke sa programom koja je 
auga 73500 bajta i to u najsporijem I naj- 
ortam modu. 

lako se joS nismo detaljno bavill LQ 
odnosno NIQ modom, podacl iz tabela če 
<as prillčno začuditi — Epsonova LX serija, 
nanon PW 1080", „panasonlk 1090" I 
s:ični Stampači su u svakoj sekundi Ispisl- 
. a ' stotinak običnlh ili desetak NLQ znako- 
va. dok su kod 24-plnsklh printera razlike 
caleko manje — ,,epson LQ 2500" u NLQ 
modu postlže brzlnu starih modela Iz serije 
3 X koji su ispisivall samo oblčna sloval 
Ov«) dobitak u brzini je neposredna posle- 
dica nove tehnologije — 24-plnska glava ne 
mora dva puta da prolazi preko istog tek- 
sta. Sto znači da se povečava jedino hori- 
zontalna rezolucija. 

Početnike če verovatno začuditi Sto se 
.-sme koje smo nazvali Slobodan računar 
-azJtkuje od vremena Slobodan Stampač — 
za- računar nije zauzet u toku čltavog 
Šampanja? Verujuči da smo u toku posled- 
-« godine dobili dosta novih čltalaca, 
pcsvetičemo nekoliko redova onome Sto se 
aogada od momenta kad a računar poSalje 
edan znak Stampaču do momenta kada se 
n znak pojavi na papiru. Veze računara I 
rampača se obično zasnivaju na principu 
-acczvanog band shaking-a: osim linijama 
za prenos podata ka. računar i printer su 
povezane Išnijom koju zovemo rea<Oy-busy 


Preko ove linije Stampač signalizira računa- 
ru da je spreman da primi sledeči znak koji 
mu zatlm biva I poslat. Znak putuje pravd u 
takozvanl bafar, specijalnl RAM koji je 
ugraden u Stampač. Kada se bafer popuni 
(njegova veličina varira od modela do mo- 
dela), računar mora da čeka da se neki 
znak odStampa da bi u baferu bilo mesta za 
sledeči. Veliki bafer čini da se računar 
„o8lobodi" za druge poslove mnogo pre 
nego Sto se Stampanje završi; ukollko 
uglavnom pISete krača pisma I IzveStaje, 
isplatiče vam se da investirate u več! bafer 
jer če tako Stampač moči da radi dok vi 
(ako vam ne smeta buka) pISete sledeče 
pismo. Na baferu se, sa druge Strane, može 
dosta i uStedeti: računar! sa pristojnim 
RAM-om koji su opremljeni fleksibilnim 
operativnim sistemom mogu da organizuju 
komunikaclju sa Stampačem preko preklda 
(interapta) I tako paralelno obavljaju dva 
posla koristeči viSak sopstvenog RAM-a 
kao bafer za Stampač. Primer ovakve meto- 
dologije je program PRINT koji vlaanicl MS 
DOS kompatibilnih maSIna relativno retko 
korlste. 

Pre nego Sto se oduSevite vellčinom 
bafera nekog od modela koji opisujemo 
(baferl su ranlje imall par kilobajta, a danas 
dostižu I 16 K pa se čak mogu i dalje 
proSirivati dodavanjem statlčkih RAM čipo- 
va), razmislite o jednom ograničenju: uobl- 
čajeno je da se bafer za Stampač koristi I za 
definicije karaktera tako da se pomeranjem 
specljalnog mikroprekldača bira jedna od 
ove dve namene. Kako če vam s vremena 
na vreme zatrebati naSa latinična slova i 
kako če vas mrzeti da par puta nedeljno 
razmišljate o mlkroprekidačima, velikog ba- 
fera čete se najverovatnije zauvek odrečil 

Fontovi, modovi i širine 

PoSto je neki karakter iz bafera doSao na 
red za isplsivanje, printer če ga analizirati I 
konstatovati da II se radi o običnom znaku 
ili o kontrolnom kodu. Ukollko se radi o 
znaku, treba joS razmisliti o načinu na koji 
če se on Sto brže prenetl na papir. Svi 
Stampači koje opisujemo imaju mogučnost 
Stampanja u dva pravca uz takozvano loglč- 
ko traženje: glava če se, pre nego Sto 
počne da ispisuje red, pomeriti na onaj 
njegov kraj koji joj je bližl. 

Pronalazak kontrolnog znaka signalizira 
Stampaču da iz bafera uzme i sledeče 
karaktere koji če zaokružlti takozvanu Es- 
cape sakvencu. Escape sekvenca je niz 


kontrolnih kodova koji počinju sa 'Escape' 
(27) I koji kontroliSu Stampač III mu naredu- 
ju da buduče znakove Ispisuje na neki 
specljalan način. 

Domači ljubitelji računara (pa čak i 
kompjutersk! profesionalci) često meSaju 
termine „tip slova" i ..stil" (u stranoj litera- 
turi tont odnosno typestyle). Tip označava 
oblik slova, tj. definlciju znaka koja mora da , 
bude smeStena u ROM Stampača. Epson 
LQ 2500, na primer, Ima sedam razllčltlh I 
oblika draft, Itallc, sans serif, courler, pre- 
stlge, scrlt I letter quallty; posebno je 
interesanten scrlpt koji Imitira pisana slova. 
Preostala tri Stampača imaju samo po tri 
standardna oblika: draft. Itallc i letter 
quallty. 

Što se stilova tiče, svi modeli o kojlma 
govorimo mogu da Ispisuju kondenzovana 
(17 znakova po Inču), povečana (5 znakova 
po inču) I kondenzovana povečana slova 
(8,5 znakova po Inču). Stilov! I fontovi mogu 
slobodno da se meSaju, Sto znači da tekst 
možemo da piSemo kondenzovanlm kurzi- 
vom (Itallc), a naslove proSirenlm NLQ 
znacima. Ne treba zaboreviti proporcional- 
na. istaknuta, podvučena i dvostruko Ispi- 
sana slova; verujemo da je značenje ovih 
termina samo po sebi jasno. Pomenimo, 
najzad, Indekse I Izložioce koji su neophod- 
ni svima koji se bave matematikom I prirod- j 
nim naukama. 

Vrste papira 

Lalclma je najnormalnije da Stampači 
korlste oblčan papir A4 formata. Ovaj se 
papir, kao I na plsačoj maSIni, kreče oko 
pokretnog valjka koji je uključen u stan- 
dardnu opremu svih modela o kojlma govo- 
rimo. Nlje, medutim, beS prljatno koristiti 
A4 listove: Stampaču je, da bi ispisao jedan 
takav list potrebno manje od minuta, Sto 
znači da čete svakoga minuta morati da 
ubacujete stranicel Posle izvesnog vreme- 
na utvrdičete da ubacivanje papira odnosi 
više vremena nego samo Stampanje, pa 
čete potražitl racionalnlje reSenje. Jugoslo- 
vanski vlasnici računara obično korlste per- 
forlrani kompjutersk! papir (u stranoj litera- 
turi fan-fold paper) koji se obično Isporuču- 
je u sanducima od kojih svaki sadrži po 
2000 medusobno povezanih listova prostra- 
nih perforacijom sa svake Strane (sanduk 
od 2000 listova se „zove" 1+0 24*12 2000 
RN 2400 Bjanko. koSta oko 15000 dinara i 
autoru ovoga teksta koji mnogo ne Stedi 
papir traje dobrih desetak meseci), štamač 
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koji treba da prima ovakav papir mora da 
bude opremljen takozvanim traktorom koji 
je uključen u cenu „epsona" i „stara"; oni 
koji se od!u£e za „tošibu“ ili NEC če morati 
da žrtvuju još dvadesetak funti za ovaj 
neophodni dodatak. Naša tabela prikazuje 
maksimalnu širinu papira koju pojedini mo- 
deli mogu da prime; samo se po sebi 
razume da 132-kolonski štampači mogu da 
kori8te kako normalan A4 papir tako i uske 
nizove nalepnica koje su značajne za razne 
poslovne primene. 

Najjeftinije rešenje neoblčno popularno 
medu hakerima jesu rolne papira koje pri- 
maju svi modeli o kojima govorimo. Ovaj je 
papir prilično nekvalitetan i neprimeran 
mogučnostima 24-pinskog štampača. 

Ostalo je još da pomenemo uredaje za 
automatsko umetanje papira koji su name- 
njeni ljudima koji pišu mnogo poslovnih 
pisarna — kada več imate 24-pinski štam- 
pač, red je da pišete na bank postu! Svaki 
od modela o kojima govorimo može da se 
dopuni uredajem koji, uz manje ili više pro- 
blema (manje problema na ..epsonu", mno- 
go na NEC-u), sam umeče papir i kontroll- 
še „skladištenje“ ispisanog teksta. Ove su 
naprave prilično hirovite — listovl se po- 
nekad lepe jedan za drugi, mašlna pone- 


kad promaši i torne slično. Sve u svemu, 
iako je automatsko umetanje korisna stvar, 
ono če morati da se obavlja pod vašo m 
neppsrednom kontroloml 

Cepanje papira je veoma bolna tačka za 
večinu štampača: u normalnom je radu 
često potrebno otcepiti upravo ispisani list 
papira bez potrebe da se izbacije još jedan 
prazan i, po mogučnosti, bez potrebe da 
korisnik ustaje sa stolice. Pitanje cepanja 
papira je razrešeno na naj razi ičitije načine 
i, ma kako banalno izgledalo, predstavlja 
jedan od veoma ozbiljnih parametara koji 
treba uzeti u obzir pri izboru štampača. Što 
se modela koje opisujemo tiče, najbolje su 
se pokazali „tošiba“ i, unekoliko, „epson" 

Svi modeli koje opisujemo mogu da pro- 
izvodu odreden bro) karbon kopija doku- 
menata. Te se kopije, medutim, ne prave 
pomoču ..oblčnog" indiga — treba kupiti 
poseban papir kod koga se svaka stranica 
sastoji od više listova izmedu kojih je spe- 
cijalan indigo (sečate se onoga 1 +0 u oz- 
nači papira koji koristimo?) 

Interfejsi i kompatibilnost 

Svi štampači koje prikazujemo imaju 
ugraden paralelni (Centronics) interfejs što 
znači da ih je Iako povezati sa večlnom 
danas popularnih personalnih računara. 


..Epson LQ 2500” je opremljen I serijskim 
(RS 232) interfejsom, dok je za serijsku 
komunikaciju sa ostalim modelima neopho- 
dan dodatni interfejs koji se ugraduje u 
sam štampač; podnožja i konektori su 
predvideni a interfejs obuhvata i dopunski 
bafer. Pitanje je. medutim, koliko su serijski 
interfejsi potrebni: rašireno verovanje da 
serijski prenos podrazumeva sporije štam- 
panje je potpuno pogrešno. jer „usko grlo" 
u paru računar — štampač nije komunika- 
cija več brzina ispisivanja znakova na papi- 
ru. Prodavci kompjuterske opreme su uobi- 
čajili da uz skuplje štampače besplatno 
daju I kabl za povezivanje sa vašim računa- 
rom, ali se na ovu konvenciju ne možete 
baš uvek, osloniti: za kabl čete ponekad 
morati da doplatite 10 — 20 funti. 

Svi su štampači koje prikazujemo, kao 
što rekosmo na početku napisa, „epson' 
kompatibilni, ali i prilagodeni IBM-ovim 
standardima. Šta je, zapravo, IBM kompatl- 
bilan štampač? ASCII standard se odnosi 
samo na znakove čiji su kodov! izmedu 32 I 
127, dok su tvorci PC-jevog generatora 
karaktera iskoristill i kodove 128 — 255 — tu 
se nalaze strana slova, obične i udvostruče- 
ne linije kao i razna druga luda slova i 
znakovi kao što su oznake na .kartama 
Epsonov standard, sa druge Strane, koristi 
kodove 128 — 255 za kurzivne {Halle) znake, 
što znači da tvorci IBM/„epson” kompati- 
bilnih printera moraju da predvide kontrol- 
ne sekvence koje objašnjavaju štampaču sa 
kojim je računarom povezan. Tošibini inže- 
njeri nisu doveli ovaj posao do kraja — 
„zaboravili” su udvostručene linije i zame- 
nili ih običnimal 

što se grafike tiče, svi modeli mogu da 
emuliraju stare „epsone", što znači da če 
svi programi za dampovanje ekrana rad iti 
savršeno. Nema, medutim, mnogo smisla 
kupovati nov štampač koji če prosto emuli- 
rati stari — proverite da li vaša verzija 
„AutoCAD-a" ili drugih sličnih programa 
koje koristite podržava 24-pinske ispise 
ekrana. Imajte, takode, u vidu da veča 
rezolucija zahteva prenos veče količine 
podataka, što znači da prepisivanje ekrana 
na papir može i da potraje; zato če kvalitet 
biti izvanredan! 

Kakva je situacija sa YU znacima? Svi 
modeli o kojima govorimo imaju RAM sa- 
svim dovoljan za naših 8 ili 10 slova, ali če 
se ambiciozniji korisnici svakako potruditi 
da znakove ugrade u ROM. Od opreme če 
vam trebati programator koji prima 
EPROM-e 27256 i 27512, dok če dizajnerski 
rad biti daleko komplikovaniji — što je 
rezolucija veča, to je teže isertati slovo tako 
da lepo izgleda. ..Računari" če se potrudit 
da u nekom od sledečih brojeva oplšu 
ugradnju YU znakova u neke popularne 
24-pinske modele. 

Buka i vibracije 

štampači proizvodeni pre pet-šest god»- 
na imaju jednu užasnu osobinu: prave 
nesnosnu buku. Obzirom da večina hakera 
ima običaj da radi noču, nabavka štampača 
koji neče nikoga buditi i nije tako loša 
investicija. 

Konstruktor! modernih 24-pinskih štam- 
pača su uložili dosta truda da buku svedu 
na minimalnu meru, tako da su svi model > 
koje prikazujemo prilično tihi, čak toliko 
tihi da silent mode nije ni implementiran 
Tabelu nismo dopunili našom „SI" jedini- 
com za merenje buke zvanom broj zatvore- 
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Peek & poke show 


iHakersko 
proleče 
u Londonu 


Svl oni ko/l su se pota/no nadall (to se ne sme glasno) da če Peek 
S poke show daleko doguratl nlsu bili daleko od Istlne. Peek S poke 
show je dogurao do Velike Britanije. Malo se prošetao, pokuplo 
utlske I slatkl ukus računarske sredine I vratlo se da referlše. Svojim 
vernim čltaoclma, naravno. Zbog preokupaclje svetsklm računarskim 
pltan/lma, domača u ovom broju ostavl/amo po strani. Od sledečeg 
broja s ve po starom. 


- - ■'ata. jer se nijedan od modela ne čuje 
ta* ni u susednoj sobi. 

Jfišani štampačl donose nov problem — 
? »venci ja zvuka je strahovito visoka, što je 
-'tatno. pa čak i nezdravo. Ova je mana 
: :>ebno prisutna kod „tošibe" koja se čuje 
»ada nista ne štampa — moračete 
=-a no da uključujete i isključujete štampačl 
5 ž Dokom štampača se meSa i buka ventila- 
: a koji hladi glavu — neki modeli imaju 
: ; • po dva ventilatora! 

3uka je. sve u svemu, najmanje neprljat- 
-a »od , stara" i .,NEC-a" dok se ,,epson” i 
:5.Da ' nisu baš proslavili, što se vibracija 

• če star" i ,,epson" su se najgore pokaza- 

-•ožda zbog toga što su najbrži. 

-potreba i uputstvo 

Za razliku od računara, štampačl zahte- 
= . odredeno održavanje: treba menjati 
: =: ir, montirati traku, pomerati mikropreki- 
rsče odstranjivati ..konfete" koje preostaju 

- >amom štampaču i raditi mnogo sličnih 

Za razliku od starijih modela, štam- 
:ači koje opisujemo su pristupačni za ove 
s B-cdnevne operacije; posebno je olakša- 

- s oromena trake koja vam neče zaprljati 
'.»e Kada pomenusmo traku, naša tabela 
: -azuje njenu cenu i proklamovani vek 
-ajania — trake su vrlo kvalitetne, vrlo 
; ■ -De i nabavljive jedino u inostranstvu. 

Glava 24-pinskog štampača je priličho 
=■ _oa. što znači da čete, ako se vaše iglice 
ziiiu. morati da potrošite nekih 150 tunti. 
: :»iamovanl vek glave je, medutim, vrlo 
: -g što znači da če ovom trošku biti 
zoženi samo najnesrečniji medu čitaocima 
:oga teksta. 

. 'emena kada se uz štampače dobijalo 
•i jstrofalno slabo uputstvo. po svemu 
s-ideči, pripadaju ružnoj prošlosti — uz 
s.aki od ovih modela (osim ,, stara") dobija- 

- dve knjige od kojih jedna predstavlja 
-.od u svet štampača, a druga tehničko 

-tstvo za upotrebu. Posebno su kvalitet- 
-« »-jige koje daje Epson, dok je Toshibino 
. : -tstvo vizualno vrlo atraktivno ali ne i 
: -eserano korisno. Mnogi korisnici računa- 
-= koji se ne bave programiranjem, medu- 

- i dalje imaju mnogo razloga da se Žale 
- ; dokumentaciju — svi su primeri pisani u 
u orosoftovom bejziku. dok podataka o 
o-ajverima za VVordStar. WordRerfect I sllč- 

srograme nema ni za lek. Vredi napome- 

- -n da je naš umetak ..štampači" iz „Raču- 

- i~a 16" sasvim primenljlv za sve modele o 
■ : ma govorimo, pri čemu bi ga trebalo 
oopuniti podacima o poboljšano) grafici i 
Det n.cijama NLQ znakova. 

S»e u svemu. verujemo da su 24-pinski 
s ampači povratili ..epsonu" staru slavu — 

- : 2500 je očito superioren svim drugim 

- rdelima iz iste klase. Osnovu za ovaj 
zaMiučak predstavlja izvanredan panel sa 

- ■ -anom veliki broj ugradenih fontova i 

• -a tet otiska koji smo, u nemogučnosti da 
ata.-so sve modele, preneli iz časopisa 

-e sorta/ Computer World. Dobru alternati- 
. D>-edstavija ..star" koji je izuzetno brz i 

- dok /e NEC P6 očito superioran „toši- 
kofu bismo vam teško preporučili. 

•. : ,a generacija 24-pinskih štampača 
? ovalno predstavlja vrhunac jedne uspe- 
he -einologije — ne verujemo da če se u 
: -djčnosti broj iglica i kvalitet otiska bitno 
boljšava ti Korisnlcima kojima 24-plnski 
©ač nije dovoljan ostaje jedino da 
=z~ išiiaju o laserskim printerima, 

-ejan Ristanovič 
•t računari 28 • jul 1987. 


Proleče je več na izmaku i to je več 
samo po sebi dovoljan razlog da se čovek 
prošeta malo po (računarskoj) Velikoj Brita- 
niji i pogleda kako stoje stvari u domovini 
kučnog računarstva. Da ovo ne bi bio još 
jedan prikaz zagledanja u izloge I uzdisanja 
nad novitetima (kojih trenutno i nema mno- 
go), neka ovaj izveštaj bude u obliku šetnje 
sa sedam teza ili teze u sedam koraka. 

Prvi korak ili 

teza o iščekivanju 

Kao i bilo ko drugi inficiran računarima 
na ovaj Ili onaj način, vaš verni šetač je 
hteo da se odmah upozna sa tim šta se 
dogada. Sa računarima u Britaniji, naravno. 
Najbliža prodavnica novina nudila je pet- 
naestak računarskih časopisa. Zahvaljujuči 
ljubaznom prodavcu (valjda se na meni vidi 
da sam Jugosloven) I obilnim količinama 
moje drskosti, prellstao sam u dva i po sata 
sve te časopise i pročltao nekoliko najzani- 
mljivijih. Toliko informacija! Toliko sitnih 
lepih stvari koje se dogadaju. Onda, kad se 
malo bolje razmisli, i ne dogada se baš 
ništa naročito. Nema velikih vesti. Ako se 
pažljivo zagledaju uvodnici I komentari, 
može se nekako skrpiti teza o torne da svi 
isčekuju da se ove godine nešto značajno I 
desi. Opšta PCacija i onako nije neka 
novost Zato se može reči da je glavna 
novost nedostatak novosti i neuobičajeno 
zatišje. 

Drugi korak ili 
kako se zaposliti 

Kada Englez hoče da se zaposli, on ode 
u svoj lokalni Job Center i pogleda kakvi se 
poslovi nude (to baš nije tehnika za najjefti- 
nije i najskuplje poslove). Detaljni spiskovi 
ponude i potražnje na tržištu rad ne snage 
mogu se dobiti unutra, ali je ipak lako videti 
šta je hit. Najzanimljivije ponude se stavlja- 


ju direktno u izlog na neku vrstu panoa. 
Čega ima najviše? Računaral Hit sezone su 
upravo ljudi koji upotrebljavaju računar u 
nekom standardnom poslu. Istina. još uvek 
se dosta traže programeri i sistem analitiča- 
ri, kao i razne klase operatera. ali su primat 
(i skoro čitave izloge) dobila trivijalna zani- 
manja — od sekretarice za kompjutersku 
obradu podataka, do generalnog direktora 
koji obavezno mora da zna kako se koristi 
Managerial System. Plate? Plate su taaaako 
zanimljive da Ih ovde ne treba pominjati. 
Zašto izazivati? (činjenica za .razmišljanje; 
centri za dobijanje posla preporučuju izve- 
snu vrstu kompjuterskog obrazovanja ili 
doobrazo vanja svima koji nameravaju da 
traže posao preko njih: od zidara do hemi- 
čara. Aha?) 

Treči korak ili 
mase i klase i tako to 
Pravi računardžija ne sme da se iznenadi 
kada vidi da neko koristi računar, ma kako 
neobične okolnosti bile. Tako je bilo sasvim 
prirodno kada je čovek koji je sedeo do 
mene u avionu izvadio iz svoje akten tašne 
mali Hjulit-Pakardov prenosivi računar i 
gomllu papira i počeo da radi bez odlaga- 
nja. To su stvari koje su uobičajene. Bar u 
poslovnom i poslovnijem svetu. Ono što je 
zaista bilo iznenadenje je bilo otkrlče da 
sve prodavačlce u velikoj ,,Marks & Spence- 
rovoj" robnoj kuči imaju po jedan „Psion 
Organiser". Svaka od njih! Išao sam od 
jedne do druge i kontrollsao. Koriste ga za 
proveru cena, za kontrolu zaliha i za gomilu 
drugih sitnih poslova. Obišao sam još ne- 
koliko ..Marks&Spencerovih" robnih kuča u 
Londonu i još par komada u Redingu, 
Oksfordu i Vindzoru, Sve njihove prodava- 
čice imaju „Psion Organiser". Svaka čast. 
domačine! 



iPEEK & POKE SHOW, 



Četvrti korak ili 
samo baciti pogled 

Šta kaže površno bačen pogled ako se 
čovek koncentriše na računare. Kao prvb 
— računari su definitivno prodrli u medije. 
Skoro svi filmovi koji su trenutno hit u 
Londonu (ako ne računamo Tarkovskog) 
imaju na špici malu oznaku ..Special efects 
by Industrial Light and Magic". Dakle, 
kompjuteril Skoro sve reklame na televiziji 
su ili kompjuterski generlsane i obradene ili 
čak i sadrže kompjuter kao deo scenografi- 
je. Sve novine i časopisi su puni oglasa za 
računare i računarsku opremu. To ne mi- 
moilazi ni dečje stripove, ni dostojanstveni 
..Financial Times." što se škola tiče, upravo 
je u toku velika rasprava o torne da li je ono 
što je konzervativna vlada učlnila da uvede 
dosledno kompjutere u obrazovanje, pa 
time i u život, dovoljno. Opšti zaključak je 
da nije dovoljno i da se treba još truditi. Ja 
sam nekako razmišljao o našem obrazova- 
nju i kompjuterima. Interesantno je da 
Englezi nemaju onu izreku o bogu i šešir- 
džiji. 

Upravo je u toku završno čiščenje raznih 
novinarskih redakcija. Od sad pa nadalje 
ništa više neče biti kao nekad. Trenutno u 
Velikoj Britaniji ne postoji nijedna značajnl- 
ja novinska kuča koja svoju redakciju nije 
delimično ili potpuno kompjuterizovala. 
Gomile terminala po prostoriji, nema ono 
kuc-kuc-kuc-zvrnc, tekst na disketi, još 
dalje tekst direktno u urednikov deo memo- 
rije. a odatle pravo do terminala tehničkog 
urednika. Fascinantno. I zastrašujuče. 

Poslovna strana fino napreduje. Velika 
IBM-ova kula još uvek dominira delom 
Londona kojim se dolazi od aerodroma 
Hitrou. Vrednost deonica velikih britanskih 
računarskih firmi (za večinu njih verovatno 
niste ni Culi) sasvim lepo napreduje) tako 
ml bar kažu oni koji se u to razumeju). a 
gradič Slough u bližini Londona ima više 


računarske industrije čak i od Slovenije. 
Da, bilo je prošle godine i krize. Neke firme 
su propale. ali kapital je ostao, kao i ljudi. 
Svi programeri koji su na ovaj ili onaj način 
učestvovali u vellkom prodoru pre pola 
decenije i sad su u računarskom biznisu. 
Jednom rečju. vitalno. 

Peti korak ili 

od Vardara pa do Triglava 

Sasvim je normalno da Jugoslovana in- 
teresuju Jugoslovani. Obllazio sam kompju- 
terske prodaVnice i pored ostalih sitnih i 
nebitnih stvari pitao i da li su trgovali sa 
Jugoslovenima. To je lako saznati zato što 
svi kupci računara popunjavaju formular za 
oslobadanje od poraza na promet (VAT) 
zato što iznose računar iz Velike Britanije. 
Nišam imao mnogo sreče sa tim pitanjem. 
Večina prodavaca se ili ne seča nečeg 
značajnijeg veza nog za onih par Jugoslova- 
na koji su kod njih kupovali, ili su suviše 
džentlmeni da bi rekli ako se sečaju. Zato 
se o toj temi raspričao Mark VVindham, 
glavni prodavac največe prodavnice komp- 
juterima u Redingu. 

Da. kupovalo je nekoliko Jugoslovena 
kod njega. (Reding je jedno od mesta gde u 
Britaniji živi veča koncentracija Jugoslove- 
na). Da, dobro se seča. Šta mu je ostalo u 
pamčenju? To da ga je taj čovek zamollo 
da na računu napiše manju cenu od prave. 
To mu je bilo jako simpatično, ali nije 
mogao da mu pomogne. Da li se seča još 
nečega? Da, načina kako mu je taj neiden- 
tifikovani Jugoslovan prvo objasnio sve o 
kompjuteru koji namerava da kupi (dragi 
anonimni čitaoče, da li se prepoznaješ?) i 
to nonšalancijom koja je sugerisala da mu 
je to jedino zanimanje u životu — da ide od 
kompjuterske radnje do kompjuterske rad- 
nje i objašnjava prodavcima sve o kompju- 
terima. Da li se seča šta je Jugosloven 
kupio. Čini mu se da je to bio neki „am- 


strad". Da li Jugoslovani često svračaju? 
Da, nedavno je jedan kupio ..amstrad PC-ja. 
Kaže da su svi Jugoslovenl koji su kupovali 
džojstike insistirali na Quick Shotu II. Inte- 
resuje ga da otkud to. Takode ga interesuje 
zašto kupac koji je upravo kupio neki 
računar pokupi uz to i kilograme prospeka- 
ta svih ostalih računara. I još nekoliko 
sitnih pitanja. Svet se interesuje za nas. 

šesti korak ili 

Amstrad the Great 

Ako želite da prodate vaš računar, mora- 
te da ga napumpate toliko da bude veči od 
Big Bena i sjajniji od Sohoa. Ako želite da 
nastavite da ga prodajete, morate sve to da 
duplirate ili da se potrudite da bude zaista 
dobar. Još uvek se ne zna koliko je „am- 
strad" PC zaista ..dobar". ali je prilično 
jasno da je Šuger učinio sve što je mogao 
da pospeši prodaju. Od ..amstrad PC"-ja se 
ne može pobeči. Novine su pune reklama 
na celoj strani. U večim robnim kučama 
možete da ga vidite na svakom čošku. U 
odeljenju sa igračkama, medu elektron- 
skom robom, na školskom odeljenju, nema 
ga samo u opremi za kupatilo. Na televiziji 
se non-stop emituju kratke brze i efektne 
reklame, u kojima izgleda tako dobro da 
poželite da kupite bar tri četiri komada 
Stručna štampa ne piše baš nešto previše o 
njemu, ali mu zato svi ostali posvečuju 
veliku pažnju. S ponosom se ističu prve 
količine prodate u Americi (to je sinrom 
Vugo ponosa). To su, praktično, jedini 
računari koji se mogu videti baš u svim 
izlozlma radnji sa elektronskom robom. 
Ogromni posteri objavljuju da je izašao još 
jedan — taj i taj — program, koji se može 
koristiti samo na ..amstradu PC." 

Da li treba još nešto da se doda? Vruča 
roba. Čudno, niko se ne izjašnjava o kon- 
kretnim detaljima računara. Valjda je taj 
računar otelotvorenje onog što se u raču- 
narsko] industriji, a i drugde, naziva kori- 
nim kompromisom. 

Sedmi korak ili 

povratak bez zaključka 

Zašto bez zaključka? Zato što je sve 
pametno o razlikama, o onome što se mora 
i što hočemo, o torne kako bi trebalo, o 
suptilnim analizama, več odavno rečeno, a 
ovo je ionako bila samo šetnja sa pokojom 
tezom. Povratak izgleda ovako. Autobus 
koji nas vozi na aerodrom je opremljen 
malim kompjuterskim sistemom za izdava- 
nje karata koji vozač kontroliše levom ru- 
kom. Neposredno ispred aerodroma je 
ogromna tabla (8x5 m) sa reklamom za 
računar taj i taj. malo dalje još jedan i tako 
dalje. Čekamo prtljag i ne mogu da ne 
primetim da je službenik, pored standard- 
nog, opremljen i malim DECovim termina- 
lom. i da se na stolu Ispred njega nalazi i 
Psion Organiser II. šta če mu sve to? 
Prolazimo carinu i ulazlmo u fri šop. Na 
ponosnom mestu medu elektronskom ro- 
bom — ..amstrad PC." Na tom mestu 
dobijem čudan i neodreden osečaj, odam 
do prodavnice novina, kupim oko tri kilo- 
grama kompjuterske štampe i vratim se 
kuči. Fino putovanje. Nije bilo poučno, ali 
je bilo prijatno. III tako nekako. 


Branko Bakovič 
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Programeri govore 


Rej Ouzi, autor programa Symphony 

Raspevani softver 
Reja Ouzija 

U svojoj Izuzetno zanlmljlvoj Mb/ loteči za Prava Programer e „ Microsoft Prmaa“ je nedavno ob/avlo 
zbornik tematskih razgovora sa petnaemt najbrllljantnljlh programera današnjlce. U toku nekoliko nerednih 
meseci, u okviru serije .. Programer 1 govore ", prenečemo na/za nlmljlvt/e Intervjue Iz ove knjige — sa 
Garl/em Kldalom a utorom CP/M opera tl vnog sistema, Dtefom Rasktnom, vodom projekta „meklntoš “, 
Dtonatanom Seksom, tvorcem „Loutsa 1-2-3", Bitom Gejtsom, tvorcem befzlka I mnogim drugim živim 
programerskim legendama. Ima II boljlh učitelja da nas uvedu u svet programskih Ideja, tajni 
programerskog zanata I tajni uspeha u programerskem poslu? 


Diploma inženjera kompjuterskih nau- 
ka srečena na Univerzitetu u llinoisu i, 
reč u početku, praksa kod „ Delta Ge- 
neral" za mnoge programere bi bili 
spunjeni snovi. Ambiciozni Rej Ouzi 
Ray Ozzie. roden 1955) smatrao je da 
/e to samo dobar start i uporno nasta- 
lo da traži šansu za svoje stvaraiaštvq. 

- pravom trenutku je prihvatio poziv 
:tonatana Saksa i Miča Kapora (o 
trojima smo pisali u pretprošiom broju) 

u njihovom ,,Lotusu" izgradio pro- 
gram Symphony. Kad je postao „ime", 
-snovao je — kako to več biva u 
a merici — svoju kompaniju „lris" . . . 
Za razliku od nekih drugih vodečih 
programera, Ouzi živi u srečnom braku 
u svojo j supruzi nalazi veliku podršku. 

— Molim vas da za počelak odgovorite na 

- -an,e: da li postoji neka formula za proizvodnju 
dobnh programa? 

Za mene je lo rigorozna struktura, krajnje 
: : > edna i tista. Takode verujem u visoko modu- 
*-an i slojevit softver. Ako ste prinudeni da 
r-adite komponente odvojeno, tada interfejsi 
to znati da ih morate oblikovati. 

Kad vise ljudi radi na jednom programu, 
;ma je važno da se — u ranoj fazi projekta — 
>-31 kako de se globalno postupati s greškama, 
mositi argumenti i oznatavati potprogramske 
-rfmcije (bez obzira na to Sto se možda svako 
te složiti s njima), tnate, nipošto ne treba 
•oriti drugima kako da komentarišu svoj kod. 
>o da koriste zagrade iii kako da nazubljuju 
■grame. A kad radite u tudem modulu, poželj- 
« da se koriste autorove konvencije. Tako se 
oa se saraduje s drugima. 

Neophodna je klima povoljna za razmenu 
a Na sastancima posvetenim razmatranju 
e«ta dobro je da se tuje živa. tak burna 
■ usija. iskustvo mi govori da su mnogi vršni 
apen veoma jogunasti i ne odritu se tako 
=*: 3 nog sto smatraju da je ispravno. Ipak, oni 


-Se Strte, S 


m je patent 


m ideja za program 


m programu, mogu redi da je vetlna mojih 
i projektovana sukceslvnom aproksi- 
usavrSavanjem, a ne kao rezultat 
e ..ideje Projekat poiinje željom 
skl proizvod kojl de pomoti ljudima 
oj profeslji koriste ratunare efikasnije I 




e pišu programi 



kopiraju, i 
napravim nešto bolje oa a 
napori i novci stradeni i 
spredšitova. kao da je svet 
pedeset i sedam varljantl. I 


pronalaženju boljih 
potreban spredSit u 
islim da je prohujao 


neSto veliko u ovoj industriji. Sada kada su 
nestali snovi od sedam brojki. ljudi te morati da 
ozbiljnije prihvate vertikalna tržišta i razvijaju 
softver za specifitne primene — pre nego da 
IzmiSljaju stvari koje nikome nisu potrebne. 

Naš sadašnji produkt nije neki zamaskirani 
plagijat. Visoko produktivan, verujem da de biti 
korlstan velikom broju ljudi. 

— Kad oblikujete zamisao o nekom softver- 
skom produktu, teste ti sigurni u sebe da čete ga 
reaiizovati i isporučiti na vreme? 

Da, prilifno sam siguran. Imam dovoljno 
Iskustva da znam Sta mogu. a Sta ne mogu da 
uradim. Kompleksno programiranje projekta ko- 
jim rukovode menadžerl najdeSde omane, jer oni 
3hvataju komponente projekta, a joS manje 
— ' programera. 

se mene tite. ja se trudim da upoznam, 
koliko god je to moguče, porodidnu situaciju, 
latln života i radne navike ljudi koji sa mnom 


lidnost pi 


..Mislim da je prohujao poslednji taias 
kreatora koji su mogli da stvore nešto 
veliko u ovoj Industriji. “ 


Dajem prednost saradnicima ko. 

Tražim od programera da sam predvidi vreme 
koje de mu biti potrebno da obavi odredeni 
zadatak, pa onda svoje projekcije zasnivam na 
njegovim rokovima. Za programere-juniore ka- 
rakteristidno je da precenjuju svoje mogučnosti; 
s godinama. kada upoznaju zamke programira- 
nja. postaju realniji, postojaniji i vISe motivisani u 


— Kad govorimo o poštovanju čvrstih rokova 
i reaiizovanju visoko kvalitetnih produkata. čini 

Mnogi menadžerl smatraju da je s programe- 
rima teško raditi. Ja retko Imam taj problem. 
Teškode testo Iskrsavaju kad direktor Izdaje 
stroge zapovesti ili sprovodi preteranu kontrolu. 
Programeri su veoma kreativna bita, visoko 
motivisana. sklona samokontroli. Ako to shvatite. 


nlm odlukama. Šta 
timu, oni de to ceniti I kasnije. kad to bude 
potrebno, vISestruko se odužiti. 

Ukupna atmosfera mnogo znati za uspeSno 
programiranje. Kod nas, to su lepe prostorije. s 
najboljom opremom koju sebi možemo da do- 
zvolimo, stereo u svakoj sobi i frižider koji je 
uvek pun. Neki saradnici ..Irlsovog" tima vole da 


postavlja identidnu maSinsku garnlturu. 

— Maločas ste rekli da dajete prednost ljudi- 
ma sa iskustvom. Sta pod tim podrazumevate? 

Biti iskusan znati da ste raditi na raznim 
poslovima. Za mlade ljude najbolje je da posle 
zavrSetka koledža intenzivno rade na nekom 
poslu bar godinu dana. a zatim da se prebaee u 
sasvim drukdiju oblast kompjuterske nauke. Na 
primer, podinjete sa operativnim sistemima, za- 
tim prelazite na mrežu. grafiku, kompajlere ili 
bazu podataka. Gledano dugorodno, kao gene- 
ralni programer dobidete bolju cenu za svoj rad. 
Za razliku od juniora. prekaljeni programer se 


„ Dobre Izglede /maju programeri koji 
shvataju potrebe korlsnlka vertlkal- 
nog tržišta. " 


snalazl u svlm poslovima, zna da svoj rad Uskladi 
sa svojim sposobnostima I nadlnom života, u 
stanju je da apstraktno razmišlja, dobro saraduje 
s drugima i uvek je visoko motivisan. 

— Recite mi, kako ste postali programer? 

Sve je podelo 1969, na prvoj godlni koledža. 
Nastavnlk Iz matematike pokazao nam je kalkula- 
tor za programiranje — bio je to Olivetti- 
-Undervvood Programme 101 — nastojedl da nas 
zainteresuje za tu novu Igradku. Nas nekolleina 
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se odazvalo, pa smo satlma laplt 
tog kalkulatora. Saznall smo da naatavnlk takode 
Ima neku svoju računarsku Igračku. Naime, u 
matematitkom kabinetu se nalazlo teleprinter 
ukl|učen u mrelu Skolskog okruga; blo je to 
model General Electric 400. Naravno, mi najza- 
grlženljl hteli smo da učestvujemo u akciji. 
Saznall smo Slfru I poiell da se lepo zabavljamo 
I tortranu. Konačno. 


programlrajučl u bejzlku I (ortranu. Kor 
zasltlo sam se te igre, pogotovu Sto a 


JoS godlnu dane. Počeo sam da se frustriram; 
u velikim kompanljama teSko ostvarujete svoje 
clljeve . . . Želeo sam da radlm za neku malu 
kompanlju čljl program uključuje mikrokompju- 
tere. Jedna žena. moj posrednik, uporno je 
tragala za takvom prlllkom I, gle. posle godlnu 
dana ml je javila da je naSla ono Sto me 
Interesuje. Bila je to kompanija ..Sottvvare Arts". 
Intervjulsali su me i prlmlll kao službenlka, 29-og 




— Kako ste se snaSli kod ,.Sottware Arts"-a? 
Moj prvi posao je blo Radio Shack TRS-80 
Model 3. Radio sam na jezičkom Interpretoru, 
Sl podlogu za prlmenu TKI Solvera. 


poatavljajučl poi 
Nlje proSlo ni rr 


matematlčka teorija nlje privlačila, Tada me je 
jedan poznanlk nagovorlo da se uplSem na kurs 
za programere. Zagrizao sam udlcu iz prve; 
maSInskl problemi su bili laki, gotovo zabavni. 
Programiranje sam zavoleo iz Istog razloga kao I 
elektroniku: mogao sam da pravim male stvari, 
ovog puta programe umesto elektronskih spra- 


„ Programer! su vsoma kreativna biča, 
visoko motlvlsana I sklona samokon- 
troli. Ako menadterl to shvate, onda 


če /zbegava tl da Ih ometaju 
'ratlvnlm 


— Znati, b 


— kompjuterskl sl 


m PLATO — ne 




pravo prlstupa sistemu, uplsao i 
to je blo stvarni početak mog , _ 

Iskustva. Računar ml je postao navlka. Svake 
noči. posle deset, maSIna je bila slobodna pa je 
gruplca zanesenjaka, medu kojlma sam blo I ja. 
radila sva do Sest ujutru. Ta moja hekerska faza 
potrajala je nekoliko godlna. 

Od trenutka kad ml je omogučen pristup 
računaru, redovne Skolske obaveze su otISle u 


škofom** 

koristim računar. Naravno, nišam blo zapaž 
uspehu I trebalo ml je pet I po godlna da za 


kompanija je kupila r 
VIsICalc-IBM PC. PoSto su ml dozvollll da 
rlmentlSem nekoliko dana na novoj malini, shva- 
tlo sam da je to ono Sto odavno priželjku|eml 

— Da II au I drugi programer I Imall tu iel/u? 

Apsolutno ... U to vreme nišam mnogo ce- 
nlo tržISte. U duSI sam joS uvek blo haker. I 
razmlSljao sam; IBM s mlkroračunarom, to značl 
da mnogo Sta otpada, cene če se smanjltl I 
računarl če postati dostupnljl Sirem krugu. Pro- 
gramerl kao ja ne bi vISe bili zavlsnl od glomaz- 
nlh struktura. 

IBM PC blo je prvi mlkroračunar dovoljno 
močan da kompajllra jedan ' 


„ Velika /e stvar kad pomislite da neki 
čovek na drugom kraju zemlje koristi 
vaš softver I, veoma zado voljan, ose- 
ča potrebu da vam pošalje pismo." 


STE1 


— Kako sto premostili laz Izmedu student- 
skog I slstemskog programiran/a? 

Zahvaljujučl nekim poukama joS Iz vremena 
kad sam korlstlo PLATO. Posle devetomesečne 
borbe da dobljem pravo prlstupa, shvatlo sam da 
nlje dovoljno biti dobar u programiranju I raditi 
ta) posao punlm srcem. Morali ste da budete veSt 
manipulator, poput polltičara. Postojala je stroga 
hijerarhlja privilegija za koriščenje PLATO- 
-slstema. U stvari, blo je to kompjuterlzovanl 
nastavni sistem uključen u maslvnu strukturo 
..Central Data" sa gotovo hlljadu terminala " 
s. PLATO je ’ — H 



. r lu privilegiju su Imall samo člano- 

vi fakulteta, učesnlci u projektovanju, I nekoliko 
studenata kojl su se ubaclli u unutraSnjl krug. Svl 
ostali kojl su hteli da programiraju mogli su da 
koriste ..Tutor", sa interpretlvnim jezikom sred- 
njeg nlvoa . . . PoSto sam čvrsto odlučlo da se 
uključlm u sistemsko programiranje, konačno 
sam izmanipulisao da budem primljen u povlaš- 
čenl krug. 

— Ode ste se najpre zaposlili? 

RazmlSljao sam o poslu prlllčno zabrinuto joS 
pre nego Sto sam dlplomirao. Srečom, te 1977. 
godlnu svuda su tražlll programere; blo sam 
intervjulsan u dvanaest kompanija I svuda sam 
pozitivno ocenjen, uglavnom zbog mog praktlč- 
nog Iskustva . Konačno sam se zaposlio kod 
„Data General" i počeo da radlm za Dionatana 
Saksa. Trebalo je da projektujemo jedan novi 
operativni sistem I arhltekturu, počevSI od nule. 
Jezgro radne grupe Imalo je samo tri čoveka. 

— Koliko dugo ste se zadržali kod ..Data 




beskrajna lista karakteristika 
ko|e oi treoaio. aao je to ikako moguče. da budu 
uključene u poduhvat. 

Počeo sam da radlm na glavnom segmentu 
procesoru reči. Bari Spenser je blo odgovoren za 
komunikacije. Ali Dtonatan se posle nekoliko 
meseci svega zasltlo; namučila ga je jedna 
komponenta koda, na kojoj je dugo I naporno 
radio. Povukao se I tako sam ja postao nosilec 
celog projekta. Da bi nas bilo bar tro|lca u timu 
angažovall smo Mata Sterna, veoma dobrog 
programere. Tokom sledečih devet meseci radi 
smo kao ludl. Ja bih odlazio u „Lotus" svake 
druge nedelje I obaveStavao Mlča o napredova- 
nju. Prooenlo bi ono Sto smo uradlll, eventualne 
rokove i ml blsmo nastavili 
j lil ste veoma eflkasnl? 

Apsolutno. Mlč Kapor je jedan od razloge 
zašto je ..Lotus" najbolja kompanija za koju sam 
Ikad radio. Nlje razmlSljao o torne da II neko 


: to kako če izgledatl korisnlkov Interfejs 
recimo, dok je algoritmima poklanjao man,u 
pažn|u. Sve u svemu, kontrolu nad razvojem 
prepustlo je nama. 

— Kako le leden složen program kao 
Symphony mogao da bude reallzovan tako lake? 


Symphony. 


je nastojao dl 
sa zebnjom si 


glavnlnu 
Svako je 


.... program, povezujem ga I provera- 
. .. _J je zatlm stigao prvi hard-dlsk, to je 
kao da je san postao java. Satlma bih sedeo 

om uradu I radio na računaru koliko ml srce 

želi. Dokumentacija je bila užasna, ali ja o torne 
nišam hajao — od silne sreče. 

— Izgloda mi daste bili prlllčno zadovol/nl u 
,.Sottware Arts"-u. Da li ste pomliljali da prome- 
nlte sred Inu? 

Jednog dana me je Dtonatan Saks pozvao na 
ručak. Blo je napustlo ..Concentrlc Data" 1 prl- 
družlo se Mlču Kaporu kojl je osnovao malu 
kompanlju ..Mloro Finance Systems". Intereso- 
vao se da II bih doSao kod njih, a ja sam ga pltao 
na čemu rade. Ostavlo me je u utisku da rade na 
jednom klonu VlsICalca-a. Kod ..Softvrare Arts" -a 
se razvijao stvarni VisICalc I zaSto bih — razmi- 
Sljao sam — sada prelazlo u drugu kompani|u da 
radlm na Imitaciji. Odlučlo sam da pričakam . . 


i ponosan na produkt, pa 
to zavrSi na vreme. Uz to 

, 1 se očekivalo Sta če uraditl potenci|»- 

i konkurenti — Ovatlon i Frkmework. 

Drugi razlog je, svakako, u dobrom medusoo- 
nom komuniciranju. Mali tim u Izolovanoj sred* 
komunicira veoma efikasno . . Konačno. reš 
tim je blo malobrojan. Smatram da na projektu 
treba da radi vISe od pet 
mo, masovne sisteme kee 
dužuje poreske obvezn.he 

celo) 'zemlji. 

— ZaSto mislite da le mati tim eflkasnl/i od 


U timu sa vile od pet ljudi komuniciranje se 
otežava do te mere da nastaju problemi u 
kvalltetu produkta. Tako, bagovl se često Javljaj« 


je lol Interfeja Izmedu podsistemi 

najčeSče rezultat neadekvatnog komuniciranj* 
Kad se bag otkrlje. tandenclja je da se lapravka 
vrli u podsistemu, a ne gleda se program kao 
celina. Ukoliko nemate par ljudi kojl pozn*.w 


„ Računar Je Jedna velika, Hrom otvo- 
rana kutlja sa alatom." 


ponovo videli Saksa? 

Ponovo smo se srell — tada sam upoznao I 
Mlča Kapora — na Izložbi COMDEX, kada je 
javno predstavljen Lotus 1-2-3. U to vreme sam 
imao staž od dvadeset meseci kod „Software 
Arts"-a. TKI Solver je blo završen I več lansl- 
ran . . . Dfonatan i ja smo dugo razgovarall. 
Mada je 1-2-3 sada na tržlltu. objaSnjavao mi je 
on, pošto)! još duga lista novih ideja kojima on i 
Mič žele da obogate drugu verziju, Ponovo me je 
pozvao i ja sam obečao da ču ozblljno razmisliti. 

— Dekle, bili ste spremni da se rastanete od 
„Sottware Arts"-a? 

Posle razgovora i 


u drugi važni krlterijumi za dobe' 


Važno je 

arhitektonski model produkta dok ra 
mu. Naravno, u hodu možete da menjate njegov. 
arhltekturu, ali fiksirati feleričan arhitekte**«: 
sklop na kraju, lovljenjem bagova. to Je krt 
posao. Ispostavi se da umesto dva-tri minom* 
baga. morate da otklanjate duboke pukotine 
Lotus 1-2-3 je lepo projektovan i konsistev.»- 
program. Na lom čvrstom produktu je izgrede* 
Symphony — veoma opsežan program, s mno- 
gim Interakcijama izmedu komponenata Nik ae 
nlje Imao neke ozblljne bagove i za pozna«eoce 
nema tajni oko Interakcija Izmedu podsistema 
’ '■ 1-2-3. 


speciflčnom programu — to če kasnije postati 
Symphony. 

— Kako /e Izgledao rad u „Lotusu"? 

Pa, od prvih dana sam konstatovao da mi od 
kuče do sedišta kompanije, u Kembridžu, potre- 
ban sat vožnje. Zato sam se dogovorlo sa Mičom 


radill? 


- Kad le Symphony blo zavrten s 


mnogo bllži meni, Dionatanu I Bariju Spenaeru: 
nas trojica smo bili zaduženi za novi program. 

— Da II su osnovne zamisli o Symphony več 
postojale kada ste se prlkl/učlll timu 7 


šlo i posle temeljltog proveravanja, ..Lotus te 
saglaslo da finansira mo| projekt kroz posao r*. 
kompanlju — ..Iris Associated" Odmah s»- . 
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— Sta mislite, kakvi te programi bili na 
-bitu kroz pet Hi deset godina? 

'o Dih I ja voleo da znaml Kao mnogi drugi, 
: : jreino «am verovao da poatojl tržISte kučnih 
aijnara Takode, ranije sam mlslio da bi lični 
= --menedžment program bio veoma korlstan; 
s: ustavilo se da je mnogo jednostavnlje da 
a..im u notes nego da iz torbe vadim računar, 
rir.aram ga i priključujem da blh saznao, recl- 
- : koje sam sastanke zakazao za sledeči dan. 

— Da II Imate neki poseben savetza one koji 
te e da razvijaju softver? 

Dobre Izglede imaju programer! koji shvataju 
: : ••ebe korisnika vertikalnog trži Sta, Kad je reč o 
-:-zontalnlm aplikacijama za masovno tržISte, 
- '-t* da postoji samo ogranlčen broj programa, 
•-a: Sto |e 1-2-3. Verovatno Ih možete na prste 
zo-ctati. to su procesorl reči, spredSIti, baze 
cccataka Ako personalni računari postlgnu 
-soeh — dugoročno gledano — to če biti zbog 
■: Sto če se programi krojiti tako da makslmal- 
- : zadovolje specifične korlsnlkove potrebe , . 
v s im da bi budučl programerl trebalo manje da 
-azmlSljaju o Mesecu, a veču pažnju da poklone 
i sženju gnezda na zemlji. 

— Kako uspevate da Isporutlte kralnlem ko- 
s- ku bas ono šlo on teli ? 

Najpre. nlkad ne gubim iz vida da je osnovni 
•azvojno-proizvodnog ciklusa da se kupcu 
doista neSto korlsno. Zatim, nastojlm da 
: ; priDiižno procenlm koji če procenat korisnika 
trebi ja vati ovu ili onu komponentu, Sto je 
z-ačatan indikator kod pro|ektovanja. Ako posto- 
-ek* opskurna funkcija, koja če neSto značlti 
s* - o malom broju korisnika, ne ulažem veliki 
t ’ za njeno usavrSavanje. Naravno, tek kad 
isporučlmo, saznajemo da II smo tačno 
ženili profil kupca. 


i vaš softver 

zadovoljen, o seča potrebu da vam piše. 

- rije prl|atno kad vam neko javio da je otkrio 

u nekoj zabito) komponenti. 

Moje najčudnije Iskustvo vezano je za jedan 
sionski poziv. baS u vreme kad je osnovan 
; Javio mi se hirurg koji je koristlo 
5 •— phony za analizu konkretnih podataka to- 
• ; - operacije na otvorenom srcul Zadrhtao sam 
pomisli da nekom srčanom bolesniku, dok 
e: n* operacionom stolu, život zavisi od Isprav- 
-ceti mog programa. 

— Kad piiete program, da II la to za vas 

- .•otrpen Ili prileten posao ? 

Ve blh se bavio tim poslom da mi ne pričlnja- 
.» zadovoljstvo. Neprijetno mi je samo kad u 

• e-e ciklusa intenzlvnog razvoja ne stlžem da 

• iam svoju suprugu Danu i sina: ona ml pruža 
-&“u podrSku. 

— Sta vas fascinira u programiranju ? 
Programiranje je oblast za one koji su skloni 
*;-c-no vanju. Ali. komblnatoru su potrebna 
-Ja Elektro-lnženjerl raspolažu raznim kom- 
: -entama koje kombinuju da bi neSto izgradili: 
-edutim, ograničenl su time Sto ne raspolažu 
■zč*om opremom. Sa računarlma — ako neSto 
s- s le to možete I da uradite. Projektujete 

sšto ne svida, to 
-avite, izmenlte ili odbacite. Raču- 
la velika Sirom otvorena kutija sa 
ti ogranlčavajučl faktor je količina 
je je potrebno maSIni da uradi zada- 

— Sta biate savetovali mladim programe- 

ako pripadate ljudima koji su fascinirani 
: :gr*.miranjem. ja blh vas savetovao da budete 
: ■ “ sta i da programirate Sto viSe i Sto razllčiti- 

• : — e«te Provedlte za računarom maksimalno 
- : vreme, ali naučite da procenjujete i 
pzčcutesa granlce svojih fizičkih I palhičkih sna- 
i* r« sekirajte se ako vas ljudi smatraju 



Interfejsi za muzičke instrumente 


Ne pucaj u pijanistu 

O davno tu prohujala vramana kad a au B atova n I Moča rt pro vodili 
aato I aata pliučl svoja kompozicija I mukotrpno blljailll avakl ton koji 
Im Ja Izgladao dobar. Savramanl kompozltorl I muzlčarl-amatarl ! maju u 
(kučnlm) računarlma značajnog pomočnika. Gotovo avakl kučnl računar 
moža aa opremiti Intarfajaom za povazlvanja aa elektronskim muzlčklm 
Inatrumantlma, a kod novtjlh modala taka v Intarfaja predstavlja dao 
standardna oprema. 



MIDI je skračenica od Musical Instru- 
ments Digital Interface. To je serijski Inter- 
fejs nalik na RS232 koji omogučava povezi- 
vanje računara sa maksimalno 16 elektron- 
skih muzlčkih instrumenata (sintesajzera. 
sekvencera, ritam mašina, itd.) ili medusob- 
no povezivanje elektronskih instrumenata. 
Druga mogučnost je više tema nekog od 
muzlčkih časopisa, te čemo ovaj tekst po- 
svetiti povezivanju muzičkih instrumenata 
sa računarom. 

MIDI interfejse možemo podijeliti na jed- 
nostrane i dvostrane. Jednostranl MIDI 
omogučava samo prenos podataka iz raču- 
nara na instrument, dok dvostrani MIDI 
omogučava i obratan prenos, tj. Iz instru- 
menta u računar. Jednostrani MIDI dovoljan 
je za večinu primjena, ali dvostrani MIDI ni 
u kom slučaju ni je na odmet. 

MIDI nije čest gost na kučnim računari- 
ma, mada se može nabaviti u vidu dodat- 
nog hardvera za gotovo svaki poznati raču- 
nar (uključujuči i ..spektrum" I „komodor"). 
..SPEKTRUM 128" i +2 sa jednostranim i 
„atari ST" računari sa dvostranim MIDI 
predstavljaju medu kučnim računarlma ret- 
ke izuzetke koji su opremljeni ovim inter- 
fejsom. 

Sa ili bez softvera 

Na večini računara ne postoje instrukcl- 
je za kontrolu MIDI-ja, pa čak ni na „atari- 
ju" koji ga Ima ugradenog. Primjena MIDI 
intertejsa u ovakvim slučajevima uglavnom 
je ograničena na softver (koji je gotovo 
nemoguče nabaviti na domačem tržištu) lil 


koristenje OUT ili POKE instrukcija. Jedan 
od rijetkih izuzetaka je ..spektrum 128" koji 
posjeduje komande za rad sa MIDI-jem u 
ROM-u. Nažalost, njegov MIDI je jednostra- 
nog tipa. 

Zamislimo da želimo da nam instrument 
odsvlra neki ton, recimo ton g u oktavi 1 (tj. 
gl ). Jedino što Je potrebno to je da pošalje- 
mo NOTE ON EVENT informacija Ona se 
sastoji od 3 bajta. Prvi bajt se računa po 
formuli 143+ch. Šta je sada ch ??? Pošto 
preko MIDI-ja možemo da kontrolišemo 
više instrumenata, uveden je takozvanl MIDI 
kanal. Svakom od priključenih instrumena- 
ta možemo (i moramo) dodijellti odredeni 
kanal (broj od 1 do 16). Ukoliko smo. na 
primjer, nekom slntesajzeru dodijelill kanal 
5. on če primati samo one informacije koje 
se odnose na kanal 5. I upravo je taj kanal 
parameter „ch" u maloprije pomenutoj for- 
muli, Pošto čemo najčešče koristiti samo 
jedan instrument, najbolje je uzeti ch=1. 

Drugi bajt odreduje visinu tona na več 
opisani način. U našem slučaju za ton gl to 
če biti 67. 

Treči bajt odreduje glasnoču (1 najtlše. 
127 najglasnije), Ovaj podatak mora se 
poslati čak I ako ga instrument ne podržava 
(u tom slučaju biče ignorisan). Najbolje je 
uzeti 64 (prosječna glasnoča). 

Dakle, da bismo proizveli ton gl na 
instrumentu 1 prosječnom glasnočom, tre- 
ba da pošaljemo bajtove 144,67 i 64. Ali, 
kako čemo ih poslati??? Obično preko 
OUT instrukcija koje ovise kako od računa- 
ra, tako i od firme koja je proizvela interfejs. 
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„Atari" koristi port 3, dok najrasprostranje- 
niji MIDI interfejsi za „spektrum 48" i 
..komodor 64" koriste portove 191 odnosno 
56837. Dakle. na ..atariju" demo izvršiti 
OUT 3,144: OUT 3,67: OUT 3,64, na „spek- 
trumu” OUT 191,144: OUT 191,67: OUT 
191,64, a na ..komodoru" POKE 56837,144: 
POKE 56837,67: POKE 56837,64. Ne treba 
zaboraviti da se kod ..spektruma" i ..korno- 
dora" intertejs treba prethodno inicijalizira- 
ti pomoču OUT 159,3: OUT 159,86, odno- 
sno POKE 56836,3: POKE 56836,86. 

Na ovaj način smo proizveli ton. Ali do 
kad če on svirati? Sve dok ne pošaljemo 
NOTE OFF EVENT informacija Ona je 
slična NOTE ON EVENT informaciji, samo 
što je sada prvi bajt 127+ch, a trači nema 
nikakvu ulogu. 

Pod strogom kontrolom 

Več i ovo što je rečeno omogučava vam 
da pišete simfonije, ali ovim mogučnosti 
MIDI-ja nisu ni djelimično iskorištene. Po- 
menučemo neke od najznačajnljih stvari. 
Kodovi za te ..sitnice" nisu u potpunosti 
standardizovani, pa se može desiti da ne 
rade na svim instrumentima. Kodovi koji 
budu pomenuti isprobani su na nekoliko 
sintesajzera firme KORG. 

Mnogi instrumenti posjeduju modulator 
koji omogučava razne vrste modulacija, 
recimo frekventnu (DCO — vibrato) ili „cu- 
toff" (VCF — „wahwah" efekat) modulaci- 
ja Prvu možete postiči pomoču niza bajto- 
va 175+ch,1,m a drugu pomoču 
175+ch,2,m, gdje parametar m odreduje 
stepen modulacije (0-127). Ostale vrste 
modulacija možete postiči mijenjajuči drugi 
bajt. 

Boju zvuka možete mijenjati pomoču 
sekvence 191+ch,n gdje je n broj ..progra- 


— — MIDI INTERFEJSI 

ma" na instrumentu u kojem je smještena 
žaljena boja tona. 

Sekvenca 125,0 prebacuje instrument u 
takozvani OMNI mod u kojem Instrument 
prima podatke bez obzira na koji su kanal 
upučeni. Usput, ovo je ujedno i najlakši 
način da prekinemo izvodenje svih tonova 
odjednom. Ovo stanje se poništava sa 
1 75 +ch, 124,0. 

Postoje i kodovi za kontrol u rada sek- 
vencera (naprave koje omogučuju memori- 
sanje melodije koja je svirana na instru- 
mentu). Kod 250 aktivira sekvencer, kod 
252 ga deaktivira. dok 248 šalje CLOCK 
impuls koji sekvencer shvata kao zahtjev da 
treba odsvirati slijedeči ton. Ovi kodovi 
spadaju u grupu SYSTEM REAL TIME 
MESSAGES. 

Večina elektronskih muzičkih instrume- 
nata posjeduje interni RAM u koji se pohra- 
njuju podaci o bojama tonova (talasni obli- 
ci, envelope, itd.) i još neki podaci. Pomoču 
odredenih kodova (koji strogo zavise od 
instrumenta) možemo da pošaljemo neki 
podatak u odredenu lokaciju RAM-a instru- 
menta. ili da postavimo zahtjev da nam 
instrument dostavi sadržaj odredene me- 
morijske lokacije (za ovo drugo moramo 
imati dvostrani MIDI). 

U oba smera 

Dvostrani MIDI omogučava I komunika- 
ciju instrument-računar. Nalme, dok na 
instrumentu sviramo neku melodiju, itd. 
instrument šalje računaru NOTE ON, NOTE 
OFF EVENT informaciju ili neke informacije 
druge prirode koje možemo na računaru 
čitati pomoču IN ili PEEK. Na ovaj način, 
pomoču računara možemo memorisati me- 
lodiju koju smo svirali i kasnije je reprodu- 


Da bismo saznali sadržaj nekog bajta u 
RAM-u instrumenta, moramo poslati speo- 
jalni kod (tzv, DATA REOUEST), pa če 
instrument po prijemu ovog zahtjeva posla- 
ti datu vrijednost. 

Pošto je prenos bajtova preko MIDI-ja 
vrlo brz (31250 boda), podaci Iz (ili u) 
RAM-a instrumenta obično se šalju u vidu 
blokova (npr. po 1K) sa kontrolnim bajtom 
na kraju. Ukoliko instrument detektuje gre- 
šku u prijemu podataka, šalje odredene 
bajtove računaru kao znak da je nastopila 
graška. 

MIDI na „spektrumu‘‘ 

MIDI na ..spektrumu 128" i +2 je podr- 
žan bejzik komandom PLAY u potpuno 
istom obliku kao i kod kontrole zvučnog 
čipa (vidi računare 18), s tom razlikom šsc 
sada možemo koristiti svih osam kanala^ 
Svaki string koji želimo poslati na MIDt 
moramo započeti oznakom „Y" iza čega 
slijedi broj MIDI kanala (npr. PLAY „Ylcdef- 
gabC"). Ukoliko se ova oznaka nade u 
jednom od prva tri strlnga, taj string če bi- 
ti i pod kontrolom zvučnog čipa i MIDI-ja. 
Ovo možemo izbječi stavljanjem tri prazna 
stringa na početak (npr. PLAV 
"", "YlcdefgabC"). Naravno, može- 
mo kombinovati tako da nam neke glaso- 
ve svira zvučni čip, a neke MIDI. 

Unutar PLAY naredbe može se koristiti i 
oznaka „Z". Iza nje slijedi neki kod koji 
treba prenijeti na MIDI. Npr. PLAV 
„Z124Z0Y1c" prebacuje instrument u OMNI 
mod, a zatim izvodi ton „c". 

Oznake W,X,U i M unutar instrukcije 
PLAY nemaju nikakvu ulogu pri kontroli 
MIDI-ja, te če biti ignorisane. Svi ostan 
znakovi imače isto dejstvo kao kod zvuč- 
nog čipa (o čemu su ..Računari" opšimo 
pisali u broju 18 — „Dobro jutro, džezeri' ) 

Jedini problem vezan za MIDI na 128-ici 
nastaje zbog nestandardnog priključka u 
Sinkler stilu. Čak i kad nabavimo odgovara- 
jučl utikač (uz nešto sreče možemo ga nači 
kod vlasnlka QL-a), postavlja se pitanje 
kako napraviti kabl, pošto nema nikakve 
dokumentacije o rasporedu pinova. Auto' 
je metodom „probaj i vidi" pronašao da 
treba spojiti prvi i peti pin na računaru 
(gledano s desna nalijevo) sa drugim 
četvrtim pinom na petopolnom ulazu na 
instrumentu (gledano u smjeru suprotno od 
kazaljke na satu). 

MIDI iz mašinca 

Na ..spektrumu 48", ..komodoru 64 
..atarlju" nema neke bitne razlike u koriste- 
nju MIDI-ja iz bejzika i iz mašinca. Olakša- 
vajuča je člnjenica da se kod ovih računara 
bajtovi iz kompjutera šalju na intertejs 
paralelno (cijeli bajt odjednom), a intertejs 
ih razleže na bitove i tako šalje dalje. No. 
kod ..spektruma 128" i +2 nije tako. Zbog 
toga je i uvedena subkomanda „Z“ (koju ne 
možemo simulirati pomoču jednog OUT-aj 
Iz mašinca nam može posl užiti rutina u 
ROM-u 0 na adresi 286 koja šalje bajt a 
akumulatora na MIDI (prije poziva ove ruti- 
ne potrebno je isključlti interapt). 

Ovim bi Izlaganje o MIDI komunikacija- 
ma bilo zavrteno. Ljubiteljlma računara 
elektronske muzike koji posjeduju neki od 
Instrumenata sa MIDI priključkom ostaje još 
samo da svoj računar opreme interfejsor- 
kojl se može nabaviti po oljeni koja je slična 
cijenl RS232 interfejsa. 

Željko Jurič 


MIDI informacije 

CHANNEL VOICE MESSAGES 

Ove informacije govore instrumentu 
koje tonove da svira, kakvom bojom 
tona, kojom glasnočom, te kada če 
početi a kada završitl neki ton. Mogu se 
svrstati u nekoliko podgrupa: 

a) NOTE ON EVENT — informacija 
koja govori instrumentu da treba da 
započne odredeni ton 

b) NOTE OFF EVENT — informacija 
koja govori instrumentu da treba da 
prekine sa Izvodenjem tona. 

c) CONTROL CHANGES — informa- 
cija koja služi za kontrolu efekata modu- 
lacije tona (vibrato, Itd.) koje podržavaju 
neki instrumenti. 

d) PROGRAM CHANGES — ova in- 
formacija odreduje kojom če se bojom 
tona izvoditi pojedini tonovl. Naime, ve- 
čina instrumenata omogučava samostal- 
no kreiranje boje tona promjenom izvje- 
snih parametara (talasni oblik, envelopa. 
itd.). Kreirani zvukovi mogu da se smje- 
ste negdje u memoriju instrumenta. Ka- 
snije komandom ..PROGRAM CHAN- 
GES" biramo jedan od kreiranih 
zvukova. 

e) CHANNEL PRESURE — ova se 
informacija rljetko koristi i služi za kon- 
trolu nekih specljalnlh efekata koje pos- 
jeduju skuplji sistemi. 

f) PITCH BENDER CHANGES — in- 
formacija koja se koristi za „štlmanje" 


instrumenta, promjene tonaliteta, itd. In- 
formacije pod a) i b) su složene i noše u 
sebi dva numerička podatka: 

a) NOTE NUMBER — ovaj podatak 
odreduje visinu tona koji treba da se 
odsvira. Može biti u opsegu od 0 do 127. 
Brojka 60 predstavlja notu cl, 48 malo c, 
61 cisl, 62 dl, 72 c2, itd. Ovaj podatak 
mijenja visinu tona u polustepensklm 
koraclma i identičen je drugom parame- 
tru BEEP naredbe kod ..spektruma" 
uvečan za 60. 

b) KEY VELOCITY — iako riječ velo- 
city znači brzina, ovaj podatak nema 
nikakve veze sa brzinom več odreduje 
kojom glasnočom če se izvoditi odrede- 
ni ton. Mnogi instrumenti prosto ignori- 
šu ovaj podatak. 

CHANNEL MODE MESSAGES 

Služe za prenos podataka kojima se 
uključuje ili isključuje neki od režima 
rada instrumenta (OMNI, POLY, MONO 
itd.) 

SYSTEM MESSAGES 

Ove informacije prenose parametre 
koji kontrollšu MIDI sistem. Mogu se 
podijeliti u 3 podgrupe: REAL TIME 
MESSAGES koje se koriste za kontrolu 
sekvencera i ritam mašina, COMMON 
MESSAGES koje se koriste samo na 
skupim sistemima za izbor melodije koja 
če biti korlštena, i EXCLUSIVE MESSA- 
GES koje služe za komunikaciju Izmedu 
RAM memorlje računara i RAM memori- 
je instrumenta. 
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Gomila jednostavnih 
brojeva 


Znate II onu prlču o Ijudlma kojlma je rečeno da u mraku skupl/aju kamenje 
preko koga prelaze, tako če se docnl/e kajatl i onaj ko ponese malo I onaj ko 
ponese mnogo (posle se Ispostavllo da su kamenčlčl bili dljamantl)? Tako Je 
nekako I sa nama — a ko damo tešku pita Ilcu, žao nam Je što smo prlmlll malo 
odgovora. Ukollko, sa druge Strane, damo laku pita Ilcu poput devetnaeste, 
kukamo što za tri dana treba da pregledamo nepojmljlvu go milu pisarna! 
Devetnaesta pita Ilca če, dakle, ostati u sedanju kao najrešavanija — u 
predvldenom smo roku prlmlll preko 500 (zapravo 501) pisarna, medu kojlma 
smo pronašll 404 tačna odgovora. 


P od se Čanje na problem ovoga puta mo- 
že da bude sasvim kratko. Posmatrajmo niz 
orojeva: 5. 52, 525, 5252, 52525, . . , — 
s>edeči broj očito dobijamo kada prethod- 
rom naizmenlčno dopisujemo dvojku, od- 
nosno peticu. Trebalo je pronači najmanji 
eement niza koji je deljiv sa 99 ili (što je 
sasvim isto) reči koliko cifara taj broj ima. 

U osnovnoj školl se uče pravila deljivo- 
sti: broj je. na primer, deljiv sa 9 ako i samo 
ako mu je zbir cifara deljiv sa 9. No, u Skoti 
. -e-ovalno niste naučili kada je broj deljiv sa 
99 — potreban i dovoljan uslov je da broj 
pode deljiv sa 11 i sa 9. Postoji prilično 
zgodno pravilo kojim se odreduje da li je 
broj deljiv sa 11: saberete sve cifre na 
čarnim mestima (nazovimo ovaj zbir Sl) i 
sve cifre na neparnima (S2). Broj je deljiv sa 
‘ ako i samo ako je Sl — S2 deljivo sa 11. 
p, e nego što se upustimo u matematič- 
ne rešavanje problema, pokušačemo sa 
ačunarom. Slika 1 prikazuje bejzik pro- 
dam koji praktično trenutno proizvodi re- 
jene — broj 159. Kako ovaj program radi? 
- -cmenljiva N označava broj cifara. dok R 
cznačava ostatak pri deljenju sa 99; u 
početku je N = 1 (broj je 5) i R = 5 (broj 5 daje 
rstatak 5 kada pokušamo da ga delimo sa 
99; Program povečava N i, prlmenom jed- 
nostavne formule, proračunava novi osta- 
3 - posao se ponavlja sve dok je R razllčito 
nule. Zadatak se primenom računara 
-ešava i na nekoliko drugačijih načina, od 
■ -|ih večina veoma brzo dovodi do korekt- 
nog odgovora. 

Matematičko rešenje če nam oduzeti 
edva malo više prostora. Pretpostavimo. 
"ajpre. da je broj cifara N paran; tada je 
cifara broja An jednak 7' N/2, dok je 
: ‘ — S2 jednako 3 'N/2. Da bi broj bio deljiv 
se 99. mora 7 'N/2 biti deljivo sa 9. a 3' N/2 
se il; ovaj uslov zadovoljavaju svi elementi 



■lika 2 i 


■ - 4» - aš 

1 - 4 -4*4/4 

2 - 4 / A ♦ 4 / A 

3- <4 • 4 - 4) / 4 

* - 4! - A»4 - 4 

5 - « * (»-»)! 

6 - At / <4 ♦ 4 - 4) 

7- *l /4»»/* 

8- A*A-4*4 

9_4*A*4/4 

1« - (4 - 4 / 4)1 * 4 

An za koje je N=99'K. Da li se. prema torne, 
najmanji broj koji zadovoljava uslove sasto- 
ji od 99 cifara? Ne, jer je broj 99 neparan, a 
početna je pretpostavka da je N paran. Več 
za N = 99‘2 = 1 98 Imamo jed no korektno reše- 
nje koje smo, izgred budi rečeno, primili od 
desetak čitalaca. 

Razmotrimo situaciju kada je broj cifara 
neparan. Zbir cifara je tada 5'(N+ 1)/2, dok 
je Sl— S2 jednako (3'N+3)/2. Da bi prvi od 
ovih brojeva bio deljiv sa 9. a drugi sa 11, N 
treba da daje ostatak 6 pri deljenju sa 9 i 
ostatak 1 pri deljenju sa 1 1 ; N je uz to paran 
broj. Uz malo žongliranja sa formulama 



Identlf lkaolonl Broj i i | | ) t | | i | j | , | , 


Po četiri četvorke 

Dvadeset prva pitallca očekuje od vas 
da uz pomoč četiri četvorke i simbola 
matematičkih opracije predstavite što 
više uzastopnih prirodnih brojeva. Na 
slici 2 smo. na primer, predstavili bro je- 
va izmedu 0 i 10 pomoču četiri četvorke; 
u definicijama ne sme da se koristi ni 
jedna druga konstanta osim broja 4 (ne 
smete, na primer, da kvadrirate broj tako 
što čete napisati 4 1 — tu se javlja i 
konstanta 2 ), dok je dijapazon matema- 
tičkih opera to ra približno pri la gode n 
bejziku — zamislite da Je Microsoftovom 
bejziku pridodat uzvičnik koji izračunava 
faktorijel. dok su mu oduzete trigono- 
metrijske i logaritamske funkcije kao i 
konstanta Pl 

Od vas očekujemo da nastavite sllku 
2 — predstavite broj 1 1, pa broj 12 i tako 
dalje. Kada vam posao dosadi, upišite 
največi broj koji ste predstavili sa četiri 
četvorke u naš kupon (pažnja: ako napi- 
šete da ste predstavili broj 100 , morate 
da nam pošaljete i formule za prvih 99 
brojeva!) i pošaljite rešenje na adresu 
„ Računan " (za Dejanove pitallce), Bule- 
var vojvode Mišiča 17, Beograd tako da 
pristigne pre 25. jula 1987. Sva pisma sa 
korektnim odgovorima konkurišu za 
novčane nagrade od 20.000, 15.000 i 
8.000 dlnara, dok če kuponi na koje je 
upisan identifikacioni broj učestvovati u 
godišnjem takmičenju rešavača pitallca. 
Identifikacioni broj dobijate tako što u 
prve tri kočice upišete poslednje tri cifre 
nekog broja telefona, u sledeče dve 
godinu vašeg rodenja i na kraj dodatke 
dve cifre po izboru. 

Problem, kao i obično, možete da 
rešavate , .peške" i primenom kompjute- 
ra. „Pešačko" rešenje zahteva da za 
svaki broj pronaiazite odvojenu formuiu. 
dok bi kompjutersko rešenje podrazu- 
mevalo formiranje odgovarajučeg algo- 
ritma. Dopustičemo sebi Jednu izjavu 
— postoji algoritam pomoču koga bilo 
koji prirodan broj može da se prikaže 
pomoču četiri četvorke; nevolja sa ovim 
algoritmom je što, koliko nam je po- 
znato, nigd e nije publikovan! 
dobija se da je najmanje N koje zadovoljava 
sva tri uslova broj 159; kako je 159 manje 
od 198, traženi element niza Ima 159 ci- 
fara. 

Pošto smo primili mnogo relativno rav- 
nopravnih rešenja, izdvojili smo desetak 
najbolje obrazloženih i medu njima izvukli 
prvu nagradu — 20.000 dlnara pripada Ste- 
vanu Bogdanoviču iz Majdanpeka. Zatim 
smo pomešali svih četiri stotine tačnih 
rešenja i izvukli drugu i treču nagradu — 
15.000 dinara je dobio Nedim Čoiič iz 
Sarajeva a 8.000 dinara Ljubomir Josifovski 
iz Skopja. Pohvale zaslužuju Zoran Troter, 
Ivo Simičevič, Juraj Mucko, Miroslav Mitič i 
Nenad Grujič. 

Priču o devetnaestoj, do sada rekordnoj, 
pitalici treba da završimo odavanjem priz- 
nanja Branku Turku iz Beograda koji je 
zamislio ovaj zanimljivi problem. Ovo je 
istovremeno i izazov za vas — ukoliko 
sastavite neki originalan i umereno težak 
zadatak koji se elegatno rešava primenom 
računara, setite se Dejanovih pitalica! 
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S HEWLETT-PACKARDOVIM SISTEMOM CAD 
VOZITE BEZBEDNO 

Bez obzira na to 
koliko zahtevate od 
sistema CAD, 
Hewlet-Packard 
vam nudi rešenje 
po meri. 

S Hewlett- Packardovim 
sistemom CAD 
obezbedujete sve 
prednosti koje vam 
nudi računarom 
podržano oblikovanje: 
manje prekovremenog 
i rutinskog rada, veči 
kvalitet razvijanja i znatno 
skracena vremena razvoja. Odlučujuča razlika u poredenju s drugim sistemima 
jeste ta, da radite kao konstruktor u ambijentu na koji ste navikli i s jednakim 
konceptoma, pomočnim sredstvima i orudima, kao što ste ih dosad upotrebljavali. 


Sistemi CAD su integrisani sastavni delovi koncepta HEWLETT- 
PACKARDOVOG DESIGNCENTRA. Time je obezbedeno da vaš današnji 
sistem CAD na svakom stepenu usavršenosti i veličine nastavlja rad bez 
prilagodavapja, tako da se može bez problema integrisati u buduči koncept CIM. 


Potpuno sami odlučujete na kom stepenu tehnike CAD čete se uključiti u ovaj 
sistem i u kakvim čete etapama dopunjavati sistem koji je otvoren nagore. Kod 
Hewlett-Packardovih sistema CAD orijentacija je pravilna, a svoje ciljeve 
ostvaričete bez skupih krivina. 

Detaljne informacije možete dobiti pod šifrom »SISTEMI CAD«. 


Hevvlett-Packard G.m.b.H., Lieblgasse 1, 1222 WIEN, tel: 0222/2500-0. 

Hermes zastupstvo Hewlett-Packard, 61000 Ljubljana, Celovška 73, Tel. 061/552- 941, 
559-441, Tlx. 31583 

Hermes zastupstvo Hewlett-Packard, 11000 Beograd, Generala Ždanova 4, 

Tel. 011/340 327, 342 641, Tlx. 11433 

Hermes zastupstvo Hewlett-Packard, 71000 Sarajevo, Kralja Tomislava 1, 

Tel. 071-23982/36859, Tlx. 41634 
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HEWLETT 

PACKARD 




NA GODIŠNJI ODMOR 
SA BIGZ-ovim KNJIGAMA 

Izbor od 100 zanimljivih knjiga po ceni 
od 70 do 7.500 dinara 




SNIŽENJE PROIZVODNIH TROŠKOVA, 
PODIZANJE PROIZVODNJE 
ZAŠTO OVO ZNA BAŠ HEWLETT -PACKARD? 

'f Hevvlett-Packardov: 
' sistemi za 
, ekonomsko 
planiranje 
proizvodnje, njeno 
usmeravanje i još 
. nešto, pokrivaju sva 
područja, počev od 
nabavke potrebnog 
materijala i 
planiranja 
mogučnosti, pa do 
same proizvodnje i 
to tako da praznina 
praktično uopšte nema. 
Proučenim sistemom 
uskladiščenja i nabavke 
materijala troškovi održavanja skladišta smanjuju se na najmanju moguču meru. 
Sopstvena softverska rešenja za održavanje isto tako donose znatna podizanja 
proizvodnje, jer s njima eliminišemo skupe ležarine i troškove skladišta za 
rezervne delove. 


Elastičnost softvera HP za planiranje proizvodnje i njeno podešavanje 
omogučava ovo prilagodavanje posebnim zahtevima pojedinih preduzeča, a da 
pri tom nije potrebno neko posebno znanje programiranja. I sve to dok u 
meduvremeno proizvodnja normalno teče. 

Opširne informativne mogučnosti koje vam nudi Hewlett-Packard omogučavaju 
vam takav ažurni pregled i kontrolu kakva je potrebna baš vama, da još 
ekonomičnije oblikujete pojedine proizvodne faze. 

Put ka sniženju vaših proizvodnih troškova vodi, kao što čete shvatiti, 
neminovno preko Hewlett-Packarda. Pozovite nas! 

Hevvlett-Packard G.m.b.H., Lieblgasse 1, 1222 WIEN, tel: 0222/2500-0. 

Hermes zastupstvo Hewlett-Packard, 61000 Ljubljana, Celovška 73, Tel. 061/552-941, 559-44! 
Tlx. 31583 

Hermes zastupstvo Hewlett-Packard, 11000 Beograd, Generala Ždanova 4, 

Tel. 011/340 327, 342 641, Tlx. 11433 

Hermes zastupstvo Hewlett-Packard, 71000 Sarajevo, Kralja Tomislava 1, Tel. 071-23982/36859. 
Tlx. 41634 
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Svakodnevni algoritmi 


Prevoden je brojeva 


Brojevi iz šešira 


U „Računarlma‘“ smo do sada često predstavljali algoritme velikih majstora programiranja. U 
svakodnevnom radu, medutlm, programer! se najčešče sreču sa trlvljalnlm problemlma ko/l se reiavaju 

trlvljalnlm algorltmlma, ali put do njih, I pored sve jednostavnostl, ponekad nlje nlmalo lak. Imajučl u 
vidu upravo potrebe svakodnevnog programiranja, Jovan Škulja n je pripre mio serl/u teka to va 

..Svakodnevni algoritmi ", kojl če se na kraju sklopiti u univerzalni Interpreter programskog jezika. 

Prevodenje brojeva iz jednog brojnog sistema u drugi je 
problem kojl se javlja prilično često u toku pisanja programa. 

Najčešče imamo potrebu da prevodimo binarne I heksadekadne 
orojeve u decimalne i obrnuto, iz jednostavnog razloga što 
-ačunar ne koristi brojni sistem sa osnovom deset, a čoveku, s 
druge Strane, nisu naročito bliski sistemi sa osnovom dva ili 

Cilj nam je da u ovom tekstu kažemo nešto više o sistemima 
brojanja uopšte, kao i o načinu prevodenja brojeva iz jednog 
sistema u drugi. 

Brojem označavamo količinu nečega. Možemo brojati kruške, 
ovce. dane, korake, pare, ili bilo šta drugo. Čovek se susreo sa 
problemom brojanja sasvim sigurno pre nego što je naučio da 
zapisuje brojeve. 

Danas več i deca predškolskog uzrasta umeju da broje barem 
do deset. Taj magični broj deset tako od prvih godina života 
počinje da se uvlači u našo svest i podsvest, pa kasnije gotovo da i 
ne primečujemo koliko smo vezani za njega kad obavljamo bilo 
koju operaciju sa brojevima. A o čemu se zapravo radi? 

Kako brojimo? 

Iz davne prošlosti smo nasledili ..običaj" da sve brojeve 
zapisujemo koristeči samo deset osnovnih makova: 0, 1 . 2. 3, 4, 5, 
č 7, 8 i 9. Tl znakov!, ili cifre, označavaju, svaka za sebe! 
odgovarajuču količinu. Na primer, zamislimo da brojimo neke 
kruške sa gomile i bacamo ih u korpu. Postupak je sledeči: 


Dok je korpa prazna, kažemo „nema nlšta" i pišemo „0". čim 
ubacimo jednu krušku kažemo „jedan" i pišemo ..1". Zatim 
ubacimo još jednu krušku i kažemo „dva", a pišemo „2". Tako 
redom ubacujemo i brojimo kruške dok ih ne bude devet, kada 
čemo pisati „9". 

Time smo iscrpli svih deset cifara. Kruške i dalje možemo 
ubacivati u korpu i brojati, ali zapis neče biti tako jednostavan. 
Dogovor je sledeči: pisačemo cifru' „1" kao znak da smo več 
jednom iskoristili postoječi skup cifara boječi od nule do devet, a 
brojanje nastavljamo kao i ranije. Biče, dakle, 10 krušaka. pa 11 
krušaka itd. do 19. 

Onda pišemo „2". a brojimo opet od 0 do 9: 20, 21 29. 

Brojanjem do 99 iskorističemo deset puta postoječi skup 
cifara. Zato dalje pišemo „10" i brojimo ponovo od 0 do 9: 100, 
101. 102, ... 109. 

I tako — u beskonačnost. 

Kako bismo mogli da brojimo? 

Sve što smo do sada rekli, i te kako je dobro poznato. i o torne 
nema šta mnogo da se priča. Ono što je za nas sada interesantni)« 


Prevodenje broja u binarni zapis 

' Potprogram NUMBIN uzima osmobitni broj sa ad 
>!ove i formira odgovarajude dlre binarnog zapisa. 
Na izlazu HL sadrži adresu slededeg bajta, a DE at 


Priprema se brojač osam bllova. 

Na podetku petlje, akumulator se 
postavlja na nulu. 

Pomeranjem udesno, bitov! se redon 
dovode u indikator prenosa. Prvo 
bitovi manje težine. 

Indikator prenosa dovodi se u 
akumulator. Sada je akumulator 


DJNZ NBITS 


Ponavljanje za osai 
Priprema adrese sli 


m NBIN8 prevodi osmobitni broj sa 
adrese STRING. 

LD HL. NUMBER Uz 

ID DE, STRING + 7 Ad 

NUMBIN 


RET 


Povratak. 


3 Program NBIN16 prevodi 16-bltni bi 
■M <6 ASCII dfara smešta se u memi 
N3IN16 LD HL. NUMBER Uzima se 

LD DE. STRING+15 Adresa poslednje cifre. 

CALL NUMBIN Prevodi se bajt manje težine. 

CALL NUMBIN Prevodi se bajt vede težine. 


RET 




broja u heksadekadnl zapis 

Potprogram DIGHEX formira ASCII znak heksadekadne dfre sadržane u niža 
cetirl bita registra C. Tako dobljeni bajt smešta se na adresu DE. Na Izlazu. DE se 
pomera urtazad na slededu dfru. Regiatar C ostaje očuvan. 

DIGHEX - LD A, C Uzima se zadati broj. 

AND « BF Izdvajaju se niža detiri bita. 

ADD A, »30 Formiranje ASCII koda. Oodavanje 

»30 dovoljno je samo za cifre B — 

9. 

CP »3A Da II je cifra veda od „9"? 

JR C, C0DFIN Ako nlje. vrši se skok napred. 

ADD. A, #97 Formira se odgovarajudl kOd za 

slnvji A — P. 

CODFIN LD (DE). A 


2. Potprogram NUMHEX uzima osmobitni broj sa adrese HL I uzastopnim 
pozivom DIGHEX formira odgovarajude dve heksadekadne cifre. Na ulazu HL 
pokazuje broj u memorljl, a DE poziclju cifre manje težine. Na izlazu HL pokazuje 


INC HL Priprema sledede adrese. 

CALL DIGHEX Formira se dira manje težine 

RRC C Uzastopnom rotadjom 

RRC C registra C detiri puta udesno 

RRC C vrši se inverzija 

RRC C heksadekadnih cifara. 

CAU. 0IGHEX Formira se dfra vede težine. 

RET Povratak. 

3. Program NHEX8 prevodi osmobitni broj sa adrese NUMBE 
zapis na adresi STRING. 

NHEX8 LD HL, NUMBER Uzima se adresa bn 

LD DE, STRING +1 Adresa poslednje d 

CALL NUMHEX Prevodenje broja. 

RET Povratak. 

4. Program NHEX16 prevodi 16-bitni broj sa adrese NUMBER u he 
od detiri cifre na adresi STRING. 

NHEX16 LD HL. NUMBER Uzima se adresa broja. 

LD DE, STRING +1 Adresa poslednje dfre. 

NUMHEX Prevodi se bajt manje težine. 

NUMHEX Prevodi se bajt vede težine. 


CALL 

RET 
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■ KONVERZIJA BROJEVAj 



cifara? Da li Ih može biti više od deset? Da li ih može biti manje od 
deset? 

Nečemo se ovde upuštati u rasprave oko toga zašto čovek 
koristi baš deset cifara. Ali zato odmah možemo dati odgovor na 
druga dva pitanja: sasvlm je svejedno. barem kada se posmatra sa 
formalne tačke gledišta, koliko cifara imamo na raspolaganju. 
Minimum su dve: jedna koja označava „ništa" i druga, koja 
označava „jedan". Ali, može ih biti i stotinu. U tom slučaju bismo 
svaku količinu od nule do devedesetdevet označavali jednom 
jedinom cifrom. Tek broj „sto" bio bi zapisan kombinacijom dve 

Uzečemo, kao primer, skup od osam cifara: 0, 1 , 2, 3, 4, 5, 6, i 7. 
Brojanje od nule do sedam u takvom sistemu ni po čemu se ne 
razlikuje od brojanja sa deset cifara. Medutim, broj ,,osam" bismc 
u tom slučaju morali pisati kao „10", jer smo jednom več iskoristih 
čitav skup cifara i otpočeli ponovo brojanje od nule. Dalje bismc 
brojali „devet", a pisali „11", brojali ..deset", a pisali „12" itd 

Sta bi, recimo, u takvom sistemu označavao broj „47"? U 
sistemu sa deset cifara rekli bismo da je to ..četrdeset sedam", jer 


Prevodenje broja u decimalni zapis 

1 . Potprogram DIV formira cifre decimalnog broja uzastopnim deljenjem sa '0" 
To bije uoblčajen algorlfam, ali je podesan kada se zna koliko cifara broj mo* 
najviše Imafi. Ograničill smo se samo na 16-bitne brojeve. a lo znači da i 




Priprema akumulatora za ASCII 



Postupak se ponavlja sve dok se 8C 
sadrži u HL. 

Vrši se korekcija sadržaja HL i 



ADD A, «3® 
LD DEA 


Pela cifra se smešta u memoriju. 


1 



smo četiri puta izbrojali po desef, i još stigli do sedam. Ali, kada 
radimo sa osam cifara. onda to znači da smo četiri puta brojali po 
osam (što je tridesetdva). plus sedam, što je ukupno tridestdevet 
Zvuči možda komplikovano i pomalo neobično da broj „47" 
čitamo kao ..tridesetdevet”, ali sve je to stvar navike. 


Osnova brojnog sistema 


Broj cifara koje koristimo pri zapisivanju brojeva predstavlja 
osnovu brojnog sistema. Tako kažemo da čovek koristi brojni 
sistem sa osnovom deset, a videli smo i kako bi izgledalo brojanje 
u sistemu sa osnovom osam. Ne postoji nikakva principijelna 
razlika ni u sistemu sa bilo kojom drugom osnovom. 

Uveščemo zato sada neki proizvoljan brojni sistem sa osnovom 
n. Šta je to „n"? To je bilo koji po volji Izabran prirodan broj veči 
od jedan. Možemo slobodno uzeti umesto „n“ recimo konkretan 
broj „16" i onda svuda gde vidimo „n" pišemo ,,16". ali smatramo 
da elementarna matematička notacija našim čitaocima nije toliko 

Naš sistem brojanja ima skup od tačno n cifara, koje čemo 
označavati sa x. Svaki broj je zapisan kao neki niz cifara. Na 
primer: 


X 3 X2X,x 0 

Indeksi 0, 1 , 2. 3 označavaju pozicijo cifre u zapisu broja. Jasne 
je da cifre *> i Xo na primer, ne doprinose podiednako vrednost' 
broja, več se razljkuju po težini. Cifra x 3 nosi veču težinu. Uzmimo 
konkretan primer broja 2417. U sistemu sa osnovom d * 

„2" označava ustvari „dve hiljade" i A " 

koja označava jedinici 


u težinu od cifre 


Težina cifarskog mesta iznosi n*, gde \e k ..udaljenost" cifre od 
,,desnog kraja". Na primer, cifra x 3 ima težinu n . Vrednost broja 
dobija se prostim zbirom: 


A= xsn 3 + x 2 n 2 + x,n' + xon° 

Dogovoričemo se da, bez obzira na vrednost osnove n. cif-e 
brojnog sistema zapisujemo poznatim znakovima: 0, 1, 2, 3 itd 
Ako je osnova veča od deset, tako da su nam potrebne nove cifre 
preko „9", korističemo slova abecede: A, B, C, D . . . Ovim smo se 
obezbedili za sve brojne sisteme čija osnova ne prelazi četrdeset 
(!) Sistemi sa večom osnovom nam sasvim sigurno nikad neče biti 
ootrebni. 


Interesantne osobine 

Videli smo da se broj ..deset" u sistemu sa osnovom deset 
zapisuje kao „10". Isto tako se broj „osam" u sistemu sa osnovom 
osam zapisuje sa „10". Nije teško videti da če se bilo koji broj n 
u sistemu sa osnovom n takode zapisivati kao „10". jer smo reiu 
da, po dogovoru, taj zapis znači da smo jednom več iskoristili ih 
n cifara i počeli da brojimo od nule. 
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KONVERZIJA BROJEVA- 


Matematičke operacije nad brojevima postaju izuzetno jedno- 
stavne, ako se radi sa osnovom brojnog sistema. Zašto je nama 
ako da množimo i delimo sa deset? Naravno, zato što je deset 
osnova našeg sistema. 

Množenje osnovom sistema vrši se prostim dodavanjsm nule 
broju koji množimo. Tako je, na primer, 47X10=470. Medutim, 
nteresantno je da ovaj identitet važi u istom obliku ne samo u 
sistemu sa osnovom deset (I) Recimo, u sistemu sa osnovom 
osam, to bismo pročitali kao ..tridesetdevet puta osam jeste 
•■istadvanaest". 

Razlomljeni decimalni brojevi pišu se pomoču decimalnog 
zareza ili tačke. Zapis 47,3 na primer u sistemu sa osnovom deset 
označava broj ..četrdesetsedam celih i tri deseta dela od celog". U 
sistemu sa osnovom osam to bi bilo ..tridesetdevet celih i tri osma 
dela od celog". Množenje osnovom sistema samo pomera deci- 
malni zarez udesno za jedno mesto. Deljenje osnovom sistema 
pomera zarez ulevo. 

iz sistema u sistem 

Problem koji nas ovde najviše interesuje je kako prevesti neki 
broj iz zapisa u sistemu sa osnovom m u odgovarajuči zapis u 
sistemu sa osnovom n. Na primer, kako prevesti broj .A7DE" iz 
->eksadekadnog sistema (sistem sa šesnaest cifara: 0. 1. 2, 3. 4, 5, 
5. 7. 8. 9, A, B, C, D, E i F) u decimalni sistem? Ili. kako broj 
42974" prevesti iz decimalnog u heksadekadni sistem? 

Neka je dat ceo broj ,,A" u sistemu sa osnovom m. Zapis tog 
oroja zadat je nizom cifara: Yl-i Y l , . . Y 2 Y|Y 0 . Nas interesuje zapis 
:og broja u sistemu sa osnovom n, a to če biti neki drugi niz 
cifara: xk-iXk . . . x 2 xiXo. Tražimo, u stvari, algoritam za nalaženje 

Postupak je univerzalen, i sastoji se u sledečem: 

i Delimo broj A osnovom sistema n u koji broj prevodimo. 
Naravno, operaciju deljenja vršimo u sistemu sa osnovom m, jer je 
broj zapisan u tom sistemu. 

2. Označimo ceo deo količnika sa C. Ostatak koji dobijemo pri 
deljenju brojno je jednak samoj cifri x 0 u zapisu koji tražimo. 


Prevodenje broja Iz heksadekadnog zapisa 

■ Potprogram HEXDIG formira u akumulatoru vrednost koja odgovara heksade- 
udnoj cifri sa sdrese 0E. Na izlazu DE pokazuje na sledeču dfru veča letine. 
HEXDIG LD A, (DE) Uzima se ASCII cifra iz memorije. 

DEC DE Pomeranje na sledeču dfru. 

SUB « 30 Formira se vrednost cifre. 

Oduzimanje «3* je dovoljno samo 
za dfre 0 — 9. 

CP »04 Da II je dfra veča od „9"? 

BET C Ako nije, povratak. 

SUB #07 Korigovanje koda za slova abecede 


2 Potprogram HEXNUM uzastopnlm pozivom HEXDIG formira na adresi H 
•rednost osmobitnog broja zapisanog nizom dfara na adreai DE. Na ulazu H 
Dokazuje poziclju broja a DE cifru najmanje težlne. Na izlazu se HL pomera n 


INC 


Uzastopnom cikličnom ro 


Uzima se I cifra manje težlne. 
Broj se smešta u memorlju. 
Pozidja sledečeg bajta. 


Program HNUM8 formira osmobitnl broj na adresi NUMBER 
»eksadekadnog zapisa na adresi STRING. 

-WUM8 LD HL, NUMBER Uzima se adresa bro|a. 

LD DE.STRING+1 Uzima se adresa posledr 

CALL HEXNUM Prevodi se zadati niz dfi 

RET Povratak. 

‘ Program HNUM16 formira 16-bltni broj na adresi NUMBER 
nesaadekadnog zapisa na adresi STRING. 

"MJM16 LD HL, NUMBER Uzima se adresa broja. 

LD DE.STRING+3 Uzima se adresa posledn 

CALL HEXNUM Prevodi sa bajt manje te; 

CALL HEXNUM Prevodi se bajt veča teži 

RET Povratak 



U tom slučaju, neophodno je razraditi odgovarajuči algoritam, što 
donekle usložnjava jednostavnost postupka konverzije. 

Postoji i drugi metod konverzije, koji zahteva izvodenje opera- 
cija u sistemu u koji se broj prevodi, a ne u onom iz kojga se broj 
prevodi. Prosto, svaku cifru broja A treba množiti odgovarajučom 
težinom i dobijene rezultate sabrati: 


A=YL-tn L -'+Yt-2n L - 2 +. . .+Y 2 n 2 +Y,n 1 +Y 0 n 0 

Na ovaj način ne dobijamo u rezultatu niz cifara x, več 
dobijamo broj A ..preračunavajučl njegovu vrednost" u sistemu sa 
osnovom n. Ovo je najpodesniji metod za prevodenje brojeva u 
decimalni sistem, jer tada vršimo operacije isključivo u decimal- 
nom sistemu, što umemo da radimo bez problema. Obrnutu 
konverziju iz decimalnog sistema u neki drugi vršimo po algoritmu 
sa slike 1, jer opet izvodimo operacije u sistemu sa osnovom 

Računar če raditi slično, ali sve u sistemu sa osnovom dva. 

Jednostavni programi 

Kao ilustraciju problema konverzije brojeva, izabrali smo 
sledeči konkretan slučaj: dat je neki osmobitnl ili šesnaestobitni 
broj, smešten u memoriji računara na adresi NUMBER. Odrediti 
niz ASCII cifara kojlma se taj broj zapisuje u sistemima sa 
osnovom dva, šesnaest, ili deset i smestlti taj niz u memorlju 
počev od adrese STRING. I obrnuto, ako je dat niz cifara na adresi 
STRING, sračunati vrednost broja I smestlti ga na adresu 
NUMBER. 

Primeri su radeni za mikroprocesor Z80, ali nije veliki problem 
prevesti ih na neki drugi jezik istog nivoa. 


Jovan Skuljan 
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Mali oglasi 


Ako ne motele da podnesete da drugi nemaju ono Sto vi 
imate, objavite svoj mali oglas u ..Računarima" 

Ako ne motate da podnesete da drugi imaju ono Sto vi 
nema te, javite se na neki od malih oglasa u ..Računarima". 

Prva stvar koju treba da uredite jeste da se odlučite da li 
telite običan ili uokviren mali oglas. 

Oblčnl oglasi 

Cena običnog malog oglasa do dvadeset reči je IBOOdinara. 
Svaka narodna reč koSta joS ISO dinara. Veznici, predloži, 
pritoži, zamenlce, brojevi i ostale ..male" reči se računaju u 
cenu Adreaa oglaSivača se ne računa u cenu. Tri vatna 
ograničenja: mali oglas ne mote biti duti od SO reči, mali oglas 
ne mote biti Stampan velikim slovima I uz mali oglas se ne 
mogu objavijivati črtati i fotografije. Mali oglasi koji se ne 
uklapajv u ove okvire pripadaju kategoriji uokvirenih malih 
oglasa. 

Uokvireni mali oglasi 

Cena uokvirenog malog oglasa je 20C0 dinara I po visin- 
skom centimetru u stupcu širine 9,5 cicera ako oglas nije viši 
od pet centimetara i 3000 dinara po visinskom centimetru ako 
je mali oglas visok izmedu pet i deset centimetara. U sklopu 
uokvirenog malog oglasa mogu se objavijivati fotografije i cr- 
teii i mogu se biratt veličina i tipov! slova (belo, polucmo, 
kurziv). Fotografije i črtati se plačaju prema prostoru kao da 
se radi o tekstu, dedno vatno ograničenje: uokvireni oglasi 
preko 10 centimetara ne spadaju u kategoriju malih oglasa. 
Ta njih vate purte komercijalne cene i oni se ugovaraju sa 
oglasnim odeijenjem BiGZ-a. 

Priprema malih oglasa 

Potetjno je da mali oglas počinje sn Prodajam, Kupujem, 
Držim časov e, Menjam . . . i sličnim Sto ukazuje na njegovo 
sadržinu. A d resa oglaSivača se kuca u produtetku teksta malog 
oglasa, a ne odvojeno. Ova ograničenja, razume se. ne vate za 
uokvirene male oglase. 

Ur mali oglas treba navesti njegovo vratu (običan, uokviren) 
i kategoriju u kojoj če biti objavljen „ spektrom ", ..komodor", 
..hardver", ..literatura" . . .) 

Prijem i plačanje malih oglasa 

Mali oglas treba dostaviti na adreau redakcije ..Računari" — 
BK3Z (za male oglase). Bulevar vojvode Mišiča 17, 11000 
Beograd rajkaanlje do petog u meeecu. Sv: oglasi koji do ovog 
roka priadgnu u redakdju pottom, Učno i, uz odredena 
ograničenja, telefonom, biče uvrščeni u sledeči broj 

Mali oglasi se. po pravilu, plačaju unapred benkovnom 
upiatnicom na račun 60002-003-23264 BK3Z. Bulevar vojvode 
Mišiča 17, 11000 Beograd, sa oba reznom naznakom: ..Računa- 
ri", mali oglasi. Kopiju uplatnice treba, obavezno, dostaviti 
zarodno sa tekstom malog oglasa. 

Prijem malih oglasa telefonom 

Mali oglas sa. u opravdanim slučajevima, mote redakciji 
dostaviti i telefonom (011/650-161), sli samo pod uslovom da 
nije duti od dvadeset reči Ili da se naručuje ponavljanje oglasa 
iz prethodnog broja ..Računara". U tom slučaju oglas se mote 
platiti i naknadno, upiatnicom koju če oglaša vaču uputiti 
redakcija. 

Važno upozorenje 

Sadrtaj malog ogiaea predstavlja diakreclono pravd oglaSi- 
vača, pod uslovom da ne dolazi u kolizlju sa zakonom i da ne 
vreča javni moral. U tom smislu, u ..Računarima" se ne može 
objaviti mali oglas u kome se nagtašava ili •/ eliča pornografska, 
milltaristička ili slična društvenoneprihvatljiva osobina pojedi- 
nih Igara. 
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-- -.'tip™ zn Speetrum 128+", ocari- 
- p- 26. 2. 1987. u uputstvom. Trajkovl6 
5 roodan. Lole Ribara 5/3, 17500 Vra- 
-« el. 017/21-892 


Proleslonalno uraden prevod knjigo: 
..Practlcal Programs (or the Amstrad 
CPC464", Cena 3000 din. Živa Žebeljan, 
Dure Bakoviča 61, Panievo, 013/47-580 


Literatura 


- NORDSTAR 3.24 

- FINAL WORD 1.1 

- 'URBO PASCAL 3.0 

- 3W BASIC 

SARACENI PREVODI UPUTSTAVA: 

- AUTOCAD 80 tir. 

- d8ASE II 60alr. 

- dBASEIII 55alr. 

- :sedu|emo vedi broj neprevedenih 
-c ustava za upolrebne programe, 
■u-rgučnost narod žbi za redne orga- 



prlručnld 
OARANCUA ZA SVE VRSTE US- 
LUGA 

MILOVANOVIČ UOBlSA, Petra Lo- 
kov«* 57. 11030 BEOGRAD, tal: 
011/55*307 poete 17 h 037003 


"MMOOORE - 64: PROFESIONALNI 
=REVOOI: PRIRUCNIK (1.700), PRO- 
SRAMMERS REFERENCE GUIDE 
2 0CC). MASlNSKO PROGRAMIRANJE 
500). GRAFIKA I ZVUK (1.000). MATE- 
MATtCA (1.200), DISK 1541 (1.000). 
-oumvt za ualužne programe: SIMONS 
BASIC (700), PRAKTIKALK (800), EASV 
3CRIPT, PASCAL, MAE, HELP-64+ 
.-ZAVVRITE, STAT, GRAF, SUPER-GRA- 
F* po (6O0M4ULTIPLAN (1.000). U 

S=ECTRUM: LITERATURA ZA RAD U 
U4ŠINSK0M KODU: MASlNAC ZA PO- 
ŽETNME (1.500). NAPREDNI MAŠINAC 
H0>. OISASEMBLIRANI ROM (2,000). 
3€VPAC 3 (600) U kompletu 4.500. 
UJSTRAD-464: PROFESIONALNI PRE- 
vOX PRIRUCNIK - ukorjeno Izdanje 
2 500). LOCOMOTIV BASIC (1.400), MA- 
B»tSKO PROGRAMIRANJE (1.400) Uput- 
sr»e za uslužne programe: DEVPAC, 
=ASCAL. MASTERFILE, TA8V/ARD po 
*00). MULTIPLAN (1.000). U kompletu 


Razno 


Novol Regenertšem ribone svih tlpo- 
va matričnih primera originalnih bo- 
ja. Kvalitetah otisak. Šiklč Željko. 
Mirka Jovanoviča 8, 71000 Sarajevo, ' 
071/539-800 od 16 sati 


P. N. P. electronlc 

-erelova 12. 58000 Split, tel: (058) 58 
-adnlm danom od 9—14 1 17—19, sl 
copravd. izrada uredaja. rezervni dijt 
-sluge, savjeti. betplatnl katalozi za: 

SPECTRUM 


COMMODORE 


I R ALIČE (JOVSTICI) 

AEMPSTON JOVSTIC INTERFACE 
DvOSTRUKI JOYSTIC INTERFACE 
S.UETLOSNA OLOVKA 
SPROM PROGRAMATOR 
CENTRONICS PRINTER INTERFACE 
UEGAROM (EPROM MODUL) 

-"P. ROM (PREPRAVUENI ROM) 


PALICE (JOYSTICI) 

EPROM MODULI DO 0.5 MB (64 Kb) 
EPROM PROGRAMATOR 
BRISAČ EPROMA 
SVUETLOSNA OLOVKA 
CENTRONICS PRINTER INTERFACE 
MODEM ZA JUMBO 
REŠET TIPKA 


PROSlRENJE MEMORIJE 16— 48K (80) VIDEO/AUDIO KABL ZA MONITOR 


ATARI ST 260/520/1040 


»RTIČI BEZ LEMUENJA. JEDNOSTAV- 
J, NJEMACKI, ENGLESKO-NJEMACKI I 

OGRAMATOR, CENTRONICS KABL ZA 

STAMPAC, FAST BASIC KARTRIDŽ SA KOMPAJLEROM, YU EPROMI ZA ŠTAM- 
PACE. SAT. MINUATURNI DVOSTRANI DISK SA UGRADENIM ISPRAVUACEM U 
KUTUU, VELIKI IZBOR KVALITETNE LITERATURE I PROGRAMA, POPRAVCI I 
SERVtS 


SERVIS PERSONALNIH RACUNARA 
I PRATECE OPREME SERVISIRA: 

— SPEKTRUM 

— OL 

— KOMOOOR 

— AMSTRAD 

— IBM PC KOMPATIBILCI 

— ELEKTRONSKE PISACE MAŠINE 

— STONE KALKULATORE 

Milan Beronja. Balzakova 8, Novi 
Sad. tel. 021/369-463 
od 9 — 15h 


TOKI-voki dometa 15—20 km. Razdelnik 
i Bubu (minijaturni radio-predajnik veli- 
čine kutije šlbice). Kantoci Ivan. Novice 
Cerovlča 15, 78000 Banjaluka, 078/30- 


compiler, 

069/78-40 


1-406 (20-22 h) 


5 besplatnih (po želji). Pozdrav. Isakovič 
Denis, Muhameda Diudže 33/2, stan 11. 
7100 0 Sarajevo 


Prodajem neupotrebljavani Spectrumov 
Llght-Pen + original kasetni program + 
uputstva. Prodajem 1 nov neupotreblja- 
van japanski stereo Walkman Unicef 
SZ-10. Šaljlte ponude. Pejčinovski Zo- 
ran, Beogradska 47a, 97000 Bitola, tel 
097/42-241 

Prodajem Printer 1526 i Disk 1541 za 
Komodor 64. Mitrovič Slavko, Svetozara 
Markoviča, 79. 34000 Kragujevac, tel 
034/46-492 


Servisiram kvalitetno I jeftino računare 
..Spektrom". Kupu|em Ispravan Spek- 
trom (do 70.000 din.) ili neispravan (do 
40.000) ovlsno o stanju i kompletnosti. 
Petar Bošnjakov«, Istarska 11, 54400 
Dakovo 


Gradevinarl, nudimo vam vrhunske pro- 
grame za IBM PC: Difuzija vodene pare 
(JUS U.J5.600) i Izračun kanala za prove- 
travanje. Tražite katalog još danasl AP 
Software, V. Murglah 70. 61000 
Ljubljana 


SPEKTRUMOVCMII PAŽNJAIII 


Komplet 54:INDOOR SPORTS (AIR 
HOCKEY. DARTS, PING PONG, 
BOVVLING), SENTINEL (97% 
CRASH). RAMON RODRIGES. 
SVVORDS OF BANE, TRAP, ROAD 
RACER . . . 

Komplet 53;SABOTEUR 2, HEAD 
OVER HEELS. ACEDEMY (TAU ČETI 
2), V/HITE HEAT, SILLYCON WAR. 
STAR RUNNER. NUCLEAR COUNT- 
DOWN. TERROR OF DEEP 
Komplet 52:ENDURO RACER. NE- 
MESIS, ARMY MOVES, A. W. 
MONTY, BIG TROUBLE, LEGIONS 
OF DEATH, CHORT CIRCUIT 1, 2, 
STAR RIDERS 2. KRAKOUT 
PREDRAG DENAOlC, D. Karaklajiča 
33, 14220 LAZAREVAC, tel: 011/811- 
-208 


Radovan. 23330 Novi Knažsvac. 
Trg Maršala Trta br. 10. tat. 023/541- 
-002 od 15 do 19 h. 


Kupujem IC 8255 PIO, CD 4068, CD 4040 


Gradiška, tel. 055/65-512 
Prodajem Eprom 27128-A * 7.500,- 
Dram 4164/4116 = 4.000, Z80CPU = 
= 3 500, Z80A CPU = 4.500. SN74 


Sa vama i u avgustu 

..Računari" ne preskaču 
nezgodne letnje mesece. 

Sledeči, avgustovski broj 
izlazi iz štampe krajem jula. 

A u njemu, 

i i priliči najtoplijem mesecu u godini. 


KATALOG 
PC SOFTVERA 

a jezgrovitim opisom najkapitalnijih programa 
za IBM PC XT/AT i kompatibilnu bratiju 
iz pera Arifa Agoviča 
i 

RAZBARUŠENI 

SPRAJTOVI 

na povečanom broju strana. 
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Loto na računaru 


Sam svoj loto programer 


Nevolje sa susedima 


A ko Igrale loto, vorovatno ate se još od „Računara“ broj 25 uključlll u razvijanje programa LOTO 
UNV (Loto univerza/), pa znate kakva vam se prilika pruia da napišete svoj program za Izradu 
loto-slstema. Sve što treba da uradlte to Je da prepišete standardni deo programa (Iz broja 25 III 27, 
svejedno) I da mu dodate rutine koje sam/ od a bere te Iz prethodnlh / nekoliko sledečih brojeva 


Jedino ograničenje u komponovanju 
programa od modula koje objavljujemo 
jeste da prva odabrana rutina pofine od 
adrese TEST. Sve ostale možete jednostav- 
no nanizati iza nje. Raspored rutina nije 
bitan za korektan rad programa: možete ih 
složiti kako kog hočete. Jedino treba da 
imate na umu da je zbog brzine uputno da 
najpre unesete rutine koje se izvršavaju za 
krače vreme — time se sporijim rutinama 
oduzima šansa da ispituju znatan broj kom- 
binacija. 

Nezgodni susedi 

Značl, rutine koje odaberete treba da 
smestite izmedu standardnih rutina GENER 
i MEM. I to je sve. 

Ukoliko ste propustni priliku da se ranije 
pozabavite ovom rubrikom ..Računara". 
vldečete da još nije kasno da se uključite. 
Prvi nastavak je izašao u broju 25. a vi 
komplet ..Računara" verovatno čuvate, ili 
ga možete nabaviti. 

Jeste li več imali nevolje sa susednim 
brojevima? Odlučite se da ih isključite iz 
sistema — a oni se pojave u dobitnoj 
kombinaciji, i obratno. Na kraju pomislite 
da se nlšta ne može predvideti s bilo 
kakvom sigumošču. 

Da li je zaista tako? Pogledajte rezultate 
koje vam pruža LOTO GRAF. Šta se dogo- 
dilo u 50 uzastupno odigranih kola (prvih 
20 iz ove i poslednjih 30 iz prošle godine)? 
Možete li izvuči zaključak šta če se verovat- 


Loto i statistika 

Mladi matematičar ima puno znanja, 
ali malo životnog iskustva. Posmatra 
ulicu kroz prozor svoje sobe i kladi se sa 
prijateljem da če medu prvih sto prolaz- 
nika biti bar jedna žena. Verovatnoča je 
na njegovo) strani, zar u gradu nije 
skoro pod jed na k broj muškaraca i žena? 

AH, ne lezi vraže i U tom trenutku 
začuje se bleh-muzika. Mladič i njegov 
prijatelj ugledaju kroz prozor bataljon 
vojnika u maršu, predvoden bučnim or- 
kestroml 

Ova anegdota iz knjige ruskog mate- 
matičara J. i. Pereijmana „Zanimljiva 
matematika'' upozorava na Cinjenicu ko- 
ji svaki igrač lota mora imati na umu: 
statistika se može uspešno primeniti 
pri likom pravljenja sistema, ali ne u igri 
za samo jedno koto. Da se mladi mate- 
matičar više puta uzastopno kladio, uku- 
pan rezultat bi svakako bio povoijan za 
njega. Tako je i u lotu. Nema smisla 
baviti se statistikom ukoliko nije u pita- 
nju dugoročna i sistematska igra. 



bi, koju možete lako da uočite. dobičete 
S tub A prikazuje ukupan broj kombinacija, mtinu koja dozvoljava najviše dva uzastop- 
B su kombinacije bez susednth brojeva, a na t > ,0 i a (jednom ili više puta u kombinao- 
C kombinacije s njima. D su kombinacije s i 1 ) . 8 z 8 * 1 " 1 ' rutinu koja ih potpuno isklju- 
/ ednlm parom susednlh brojeva, E — sa fiu i e 

dva para, F — sa tri para i G — sa četlrl Poslednja rutina ..Blizanci" (tako igra6 
para lota nazivaju par susednih brojeva) elimiše 
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Tehnike programiranja 


■LOTO NA RAČUNARU- 



sve kombinacije koje imaju dva ili više parova blizanaca. Ako Iza 
-aredbe CP u liniji 1660 ukucate broj 3, program neče propuštati 
•ombinacije sa 3 i više parova blizanaca — i tako dalje. 

Ako želite kombinacije isključivo sa dva para blizanaca, JP NC 
u liniji 1670 zamenite naredbom JP NZ. I uovom slučaju pramenom 
c.-oja u liniji 1660 možete dobiti ono Sto želite. 

Na kraju, treba da raščistite još dve dileme. 

Jesu li za vas tri broja zaredom (na primer 3, 4, 5) u isto vreme i 
cva para susednih brojeva (3 — 4 i 4 — 5) ili nisu? Igrači lota na ovo 
-azličito gledaju. Ako nisu, a dozvoljavate dva ili više parova bliza- 
r-aca. pored rutine ..Blizanci" unesite u program i rutinu „Maks. 2 
jzastopna". Redosled i u ovom slučaju nije bitan. Ako dozvolja- 
.ate najviše jedan par blizanaca. to jest ako u liniji 1660 ostavlte 
CP 2. onda, razumljivo, druga rutina nije potrebna. 

Druga dilema se odnosi na shvatanje šta su u lotu susedni bro- 
evi. Za neke igrače to su susedni brojevi u sistemu. Na primer, ako 
j sistemu imate brojeve 3 i 6, i nljedan broj izmedu njih, onda su 
3 i 6 susedni brojevi u sistemu. Drugi igrači, pak, smatraju susednim 
orojevima samo one koji se u prirodnom nizu nalaze jedan do dru- 
goga. Ukotiko se operedelite za prvo shvatanje, rutine iz ovog bro- 
,a te vam pomoči da dobijete tačno ono što želite. Ako zastupate 
suprotno gledlšte, biče vam potrebna još jedna rutina, za zamenu 
orojeva pre pravljenja sistema. Ali, o torne u nekom od narodnih 
brojeva. 

Žarka /ukosavljevič 


I u avgustu 
sa vama 


računari 29 


izlaze iz štampe krajem jula 


Prenos programa sa kasete na disk (2) 

Iz više delova 


U „Računarima 26" opisali smo tehnike prenoše- 
nja programa sa kasete na disk, ali one ae mogu prl- 
meniti samo ako programi nisu dužl od 42830 bajto- 
i ta. Dugačkl programi ae mogu presnlmltl na dva na- 
čina: deljenjem na dva III vlie delova, tako da se vi- 
šek preko 42830 bajto va može smestltl u video me- 
morlju I kas nije pomoču opcije LDIR vratltl na svoje 
mesto, I aloclranjem zaglavlja. 


Prvi korak je da na več opi- 
sani način (vidi ..Računare 26") 
..ukrademo" iz Bloka 1 podatke 
o vrednostima A, HL, i DE regi- 
stara neposredno pre poziva 
sistemskog potprograma CAS- 
-READ (CALL # BCA1 ). Neka 
sve to izgleda npr. ovako: 

id a, k 16 
Id hi. #1000 
Id de, 45000 
call « bcal 

Kada bismo ovakav program 
pokušali da presnimimo na ne- 
ki od načina koji su prikazani u 
prošlom nastavku, program ne 
bi radio. Zašto? Razloga ima 
više, a mi čemo vam skrenuti 
pažnju na dva najvažnija. 

Kada se program učitava sa 
diskete, zaglavlje sa svim po- 
trebnim podacima smešta se 
počevši od adrese &A756, što 
je veoma niško — naš program 
bi ga tokom učitavanja jedno- 
stavno „pojeo" svojom dužl- 
nom i program ne bi znao oda- 
kle da se startuje. Drugi razlog 
je da program koji je duži od 47 
K ..uplivava" u JUMP BLOCK 
svojim zadnjim delom. To 
„uplivavanje” najčešče izaziva 
haos u samom računaru. Da bi 
se to izbeglo. program bez za- 
glavlja treba podeliti na dva 
dela na sledeči način: 


Id a, #16 
Id hl. 1000 
Id de, 45000 
call #bcal 
Id c, 7 
call #bcce 
Id b. I 

Id hl, qqqq; adresa naredbe 

Id de, pppp; adresa bufera 

od 2 K; pppp =31 000 

call #bc8c 

Id hl, 1000 

Id de, 30000 

Id a. 2 

call # bc98 

call #bc8f 

Id c, c 


i pustiti da se ..headerles" učita 
od početka do kraja i snimi 
njegov prvi deo na disketu pod 
imenom I. bin. Zatim treba pre- 
motati kasetu na početak i pri- 
meniti isti postupak ali ovoga 
puta uz pomoč sledečeg pro- 
grama: 

Id. a, #16 
Id hl, 1000 
Id de. 45000 
call #bcal 
Id c. 7 


Id hi, qqqq; adresa naredbe 
Id c.d 

Id de, pppp; adresa bufera 

od 2 kb pppp 28000 

call #bc8c 

Id hl, 31000 

Id de, 15000 

Id a, 2 

call « bc98 

call #bc8f 

Id c, d; ASCII kod za „J“ 

Ovaj deo „hederlesa" treba 
snimiti pod imenom J. BIN. 

Na ovaj način podelili smo 
program na dva dela koji sada 
više nisu bez zaglavlja. Ako 
želimo da podelimo program 
na više delova, postupak je 
identičan ovom. samo za tako 
nešto uglavnom nema potrebe. 
Da bismo učitali ove delove, 
potrebno je napraviti loader u 
bejziku ili mašincu na sledeči 
način: 

10 mode 0 
20 openout „d" 

30 memory 999 
40 load „i", 1000 
50 load „j", 49152 
60 for x= #bfoo to #bfoo+ 11 
70 read d: poke x, d: next 
80 call # bfoo 
90 call ENTRY ADRESS 
1000 data & 21. &oo, &co, &11, 
&18, &79, &81 , &98, &3a 
ed . S bo, &c9 

Linije 60 — 90 mogu se za- 
meniti ekvivalentnim mašin- 
skim programom: 
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i AMSTRAD / SA KASETE NA DISK 


org H bfoo 

Id de. 7918 
Id bc, 3a98 
Idir 

jp kkkk; kkkk je ENTRY ADRES 


Ovim blsmo završili priču za 
slučaj kada pribegavamo pode- 
li ..hederlesa". Ovaj način tre- 
balo bi zapamtiti, jer se i danas 
(mada retko) neki komercijalni 
softver zaštlčuje samo osnov- 
nom dužinom, što' se može jed- 
nostavno eliminisati. 


Relocirano zaglavlje 
Postoji. medutim, način da 
se izbegne nedostatak ove teh- 
nike kad program prelazi preko 
sopstvenog zaglavlja. Treba 


jednostavno prevariti računar 
tako da se zaglavlje učita na 
neku drugu adresg, a ne na 
«A756. Ta adresa ne treba da 
bude fiksna, več može da se 
nade bilo gde na slobodnom 
mestu u memoriji. Mi vam pre- 
poručujemo adrese « AFOO i 
» BFOO. jer zaglavlje tu obično 
nikome ne smeta. Nedostatak 
ovog metoda je da se program 
koji je snimljen na ovaj načir 
ne može ni jednim COPY pro- 
gramom vratiti nazad na traku 
zbog toga što smo alocirali 
zaglavlje. Ipak, za vlasnike di- 
sketa je ovaj način najprihvatlji- 
viji. jer se ovako štedl najmanje 
dva kilobajta na disketi, a može 
se postiči i veča ušteda sažima- 
njem programa. Praktično, to 
sve izgleda ovako. Treba pre- 
motati traku na početak pro- 
grama bez zaglavlja i startovati 
sledeči program. 


10 Id a, 16 

20 Id hi, 1000; od adrese 1000 
30 Id de, 45000; u dužinl 45000 
40 call « bcal; učitava program 
bez zaglavlja 
50 Id c. 7 

60 Id hi, # bfoo +63 
alocira zaglavlje na »bfoo i 
izvršava I CISC 
70 Id de, H bfoo 
80 call H bcce 
90 Id b. I 

100 Id hi, xxxx; adresa za 

naredbu Id. c, c 

110 Id de, »cooo 

120 call #bc8c 

130 Id hi, 1000 

140 Id de, 45000 

150 Id bc, ENTRY ADRESS 

160 Id a, 2 

170 call «bc98 

180 call #bc8f 

190 Id c, c; ASCII kod za „1" 


Ovde treba posebno obratih 
pažnju na linije 50 — 80, jer se u 
njima izvršava alokacija zagla- 
vlja sa « A756 (podrazumevana 
adresa) na BFOO. kao i na 
liniju 150. gde se U BC smešta 
ENTRY. ADRESS, koja je u 
ovom slučaju obavezna. 

Ovim bi bila završena naša 
priča o prenosu programa bez 
zaglavlja sa kaseta na disketu 
Za kopiranje ekstremno dugih 
programa treba primeniti tzv 
MAXBYT operaciju. Tada pro- 
gram počinjemo da učitavamo 
od tfCOOO; kada do'*:- do 
#ffff, prelazi na nulu I ide opet 
iz početka. Medutim, u ovom 
slučaju ne možemo komunici- 
rati sa JUMP BLOCK-om (jersu 
nam pokrivene RST naredbe) 
več direktno sa romovima. O 
torne kao i konverziji disk-disk 
u nekom sledečem nastavku. 
Željko Ciganovič 


Amstrad / črtanje kruga 


Krug za pet stotinki 

Danas programer I Izvlače neverovatno brzu grafiku Iz šesnaestobltnlh računara, ali velika brzlna nije 
nedostupna ni na osmobltnlm mlkračlma. Amstradov procesor poseduje veoma močne naredbe za rad 
sa grafikom: 16 bitna aritmetika I SET, RES / BIT skupovl naredbl. Njima se može direktno palltl bit u 
bajtu, tj. tačka u MODE 2. Zahvaljujučl ovim pogodnostlma, uz pr Imenu dobrog algoritma na 
„amstradu" se može postiči veoma brza grafika. 

Rutina koju smo pripremili 
za ovaj broj črta 199 krugova 
(poluprečnika od 1 do 199) u 
petlji za oko 13,4 sekundi. Me- 
renje je izvršeno TEST rutinom 
iz bejzik primera, prilikom me- 
renja omogučiti interapt). Vre- 
me potrebno da se jedan krug 
načrta je oko 0.06 sekundi 
(efektno 0.05 s, brže nego što 
ljudsko oko može da registru- 
je), i pri torne se ništa ne gubi 
na kvalitetu kružnice! Rutina se 
izvodi različltom brzinom zavi- 
sno od radijusa kružnice. Ova 
rutina je oko 1,8555 puta brža 
od najbrže ekvivalentne rutine 
ranije objavljene u domačim 
časopisima (za , .amstrad", sko- 
ro sve su objavljene u ..Raču- 
narima"). Po brzini se opasno 
primakla i CIRCLE rutini GEM-a 
(testiran GEM PAINT „šnaj- 
der PCI 51 2", 8086, 16 bita, 8 
MHz, 64 KVIDEO memorlje), a 
po kvalitetu nacrtane kružnice 
rutina iz primera je pretekla 
GEM za dva reda veličine. 

Brzina rutine se može izme- 
riti bejzik programom Iz prime- 
ra (naravno, iz rutine izbaciti Dl 
naredbu). Po utrošenom vre- 
menu je, ipak, bolja od sličnih 
rutina na osmobitnim računari- 
ma koje ne korlste tabele. U 
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> a=TI ME 

l CALL 21000 

> b=TIME-a 

i PRINT”Sekundi “b/300, "prosecno “ b/300/ IS 
) El 
10 END 

10 MODE 2 

20 DE=320:HL=200: IX=100: IY=50 


100 b=0. 017452406 


120 > 


:x=b : yy=a 
130 MOVE DE, HL+ I Y 
140 FOR xX=0 TO 360 
150 DRAH DE+IX*x,HL+IY*y 
160 xy=d*xx-x:yx=d*yy-y 
170 x=xx:y=yy:xx=xy:yy=yx 
180 NEXT 
190 El 
200 END 


CIRCLE rutini su koriščene su- 
per brze PLOT i A-HL rutine, 
koje su ranije objavljene u „Ra- 
čunarima" (..Črtanje na mašin- 
cu“), i detaljno objašnjene 
Ulazni registri su standardni i 
odreduju x, y koordinatu centra 
i radijus (poluprečnik) kruga: 

DE — x koordinata centra 
kružnice (0<=x<=639), 

HL — y koordinata centra 
kružnice (0<=y< = 398). 

BC — r radijus kružnice 
(0<=r<=199). 

Sama CIRCLE rutina počinie 
od 200 linije, a potprogram od 
10 do 160 linije predstavlja pet- 
Iju koja demonstrira brzinu ru- 
tine. Rutina je čista, što znači 
da ne formira nikakve tabele i 
ne zauzima dodatnu memoriju. 

Ova rutina je brža od ostalih 
zato što se jedno izračunavamo 
koordinate grafičke linije izvodi 
za dve tačke, a u jednom prola- 
zu se načrta osam tačaka. Izte- 
čeni su realni brojevi — koriste 
se samo celi, manji od 65535. 
koji se mogu obradivati proce- 
sorskom aritmetikom. Na žalost 
brzina je uzela svoj danak. pa 
rutina Ima i nekih mana: kruž- . 
niča ne sme da izade van ek/a- k 
na (ali se to može lako prevazi- f 



ti L-gradnjom soft filtra) I ne 
sme se koristiti hardverskl 
SCROLL. Ranije su u ..Računa- 
- -a" objavljeni skoro isto tako 
: t softverski skrolovl, koje 
-■ožete koristiti u svojim pro- 
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gramima. primer, bejzlk rutina Iz primera vrednosti potrebne za črtanje 

Može li još brže? Da, narav- 2, koja črta elipsu na potpuno elipse. Rutina nije naročita 

nol Koriščenjem tabelarne A- nov način. Rutina na početku brza, jer je pisana u bejziku. 

-HL rutine, ili potpuno novim uzlma konstante (početne vred- Brzina joj se može povečati 

algoritmima (za PLOT ili čak nosti) SIN-usa i Cos-inusa, iz prevodenjem u mašinac nekim 

CIRCLE rutlnu), kao Sto je, na kojih kasnije izračunava ostale kompajlerom. 


Andrija Radovič 


Komercijalni softver 

„Atari ST“/,,Fleet Street Publisher" 


Štamparija na stolu 


Davno najavi/Ivan / dugo očaklvan, na aoftvarakom trilštu aa konačno po/avlo, pod Imanom „Flaat Straat 
Publlthar". prvi program za ato no Izdavaitvo za računara „atarl ST". Varzlja koja poaadujamo za ovaj 
prikaz (1,0 I 1,1), la ko to nlgda na piša na dlakaH III uputatvu za upotrabu, pradstavljaju oaakačanu 
varljantu (tzv. tavat I) Iz aarlja „Flaat Straat Publlahar " za IBM PC I „ amatrad PCW", ali Im ta 
pojadnoatavl/anoat na oduzlma pravita na kvalltatu. Rad! aa o prvom upotrabljlvom programu za a tono 
Izdavaitvo komardjalna klaaa, kojl zalata zaalužuja Ima koja noal (Flaat Straat — čuvana dlca itampa u 
Londonu. 


Desk Top Publlshlng ili „stono Izdava- 
štvo uz pomoč RAČUNARA" predstavlja 
oblast računarstva koja se, trenutno, najbr- 
že I najdramtičnlje razvija. Razlog Je, vero- 
vatno, u torne Sto se danas 80% mlkroraču- 
nara koristi samo za obradu teksta I Sto, 
gotovo svi ml, bili ..profesionalni pisci" III 
ne, želimo da naSI tekstov! Izgledaju „pro- 
feslonalno" ma kakva da Im je svrha. Kako 
kaže jedan francuski poslovni čovek (kojl 
koristi „meklntoš", Laserwriter I DTP sof- 
tver): ,,Ako je vaša Ideja dobra, onda če je 
kvalitetna prezentaclja učlnlti joS boljom i 
prihvatljlvljom". 

Od koncepta do knjige 

Sigurno je da softver za stono izdava- 
Stvo (ako Imate na raapolaganju odgovara- 
jučl računar I laserski štampač) omogučava 
da vaS tekst, IzveSta j, reklamna poruka ili 
publikacija Izgledaju kao da ste se obratill 
profesionalnom štamparu. Na žalost, stono 
Izdavaštvo ni danas nije jeftino, jer su 
laserski Stampači ona skupa stavka koja se 
ne može Izbeči. Nade ipak ima, bar za 
atarljevce kojl poseduju mašlne sa 2 I vISe 
MB, pošto če Atari uskoro izneti ..glupi" a 
jeftinl (1.300$) laserski printer kojl koristi 
mikroprocesor i RAM u njihovim računari- 
ma da bi formlrao stranicu A-4 formata sa 
rezolucljom od 12 tačaka po dužnom mili- 
metru, Sto daje kvalitet otiska sllčan ovome 
kojl upravo čltate. Naravno, na ovim printe- 
rlma je moguče otisnutl i grafiku (linijsku Ili 
u sivim polutonovima), uključujuči tu i 
fotografije u relativno grubom rasteru. 

S ve zajedno, sedeči za svojim stolom, na 
svom kompjuteru možete napisati, izvršiti 
lekturu i korekturu, dlzajniratl oblik i struk- 
turu stranice i najzad odštampatl (na svom 
laserskom printeru) u manjem broju prlme- 
raka — tekst, izveštaj, tehničku dokumen- 
taciju, bilten, knjlgu ili časopis. Odštampa- 
ne stranice se mogu koristiti kao matrice za 
dalje umnožavanje na ofsetu ili nekoj dru- 
go) štamparskoj tehnici. 

Nlje bez značaja i to da ovakav postupak 
omogučava znatno veču kreativnu kontrolu 
nad celokupnim procesom, kao I da, pone- 
kad dramatično, obara troškove, buduči da 
sami možete da obavlte niz radova za koje 
blste inače morali de platlte odgovarajuče 
stručnjake. Sistem za stono izdavaštvo vam 
neče postavljati ograničenja ako ste več 
dobar graflčkl dizajner, ali činjenica da 
njima raspolažete ne znači i da čete to 
nužno I postati. Alat je, svakako, važan deo 



zanata, ali je za njegovo kreativno I produk- 
tivno koriščenje potrebno imatl i mnogo 
stručnog znanja i posebne nadarenosti za 
odredenu oblast. Nadajmo se da šlrenje 
stonog izdavaštva neče značiti I poplavu 
neinventivnog, dosadnog l ružnog graflč- 


kog dizajna kade se njlme počnu bavltl ljudi 
koje torne privlači samo lakoča rada, funk- 
cionalnost i jevtinoča postupka. Druga (lep- 
ša) strana cele stvari jeste da če se graflč- . 
klm dizajnom l izdavaštvom moči bavltl i I 
oni ljudi kojl nemaju odrede na stručna f 
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znanja (tipografije, na primer), Jer 6e Im 
programi za stono Izdavaštvo omogučiti da 
sa lakočom postlžu ..profesionalne rezulta- 
e a da uopšte ne znaju šta je to „cicero", 
špigl", ..šlajfna", „punkt" I slično. 


Mek je kriv za sve 

iako je elektronska obrada I priprema 
tensta več dugo u upotrebl, stono izdava- 
irvo kao posebna aplikacija na mlkrokomp- 
.terima nastaje pojavom ALDUS ..Pagerna- 
«er'-e na ..mekintoiu", kao I pojavom 
Apple Laserwrlter"-a. Kasnije se pojavilo 
-noStvo softversklh paketa za stono izda- 
■ aštvo na MAC-u I IBM PC-u, pa I na 
amstradu" I ..komodoru". Treba reči da se 
još uvek najkvalitetniji programi za stono 
zdavaštvo „vrte" na MAC-u, kao I da je 
-aserwrlter" još uvek jedan od najkvalltet- 

- lih, manjlh (Stonih) laserskih printera. 

Na najrašlrenljem personalnom kompju- 
teru danas. IBM PC-u, takode se može 
koristiti nekoliko izvršnih programa za sto- 
no izdavaštvo, kao Sto su več pomenuti 
-agemaker" kompanije Aldus I ..Ventura" 
•oju prodaje Xerox, Za rad sa ovlm progra- 

- ma potrebno je, medutim, Imati odgova- 
-ajuče graflčke karte, mlša I Microsoft 

•vindow8" III Digital Research OEM nad- 
gradnje MS DOS operativnog sistema. 

Najjeftlnij! upotrebljlv sistem za stono 
zoavaštvo možate dobiti nabavkom „atarl 
ST' računara, odgovarajučeg programa 
osim pomenutlh FSE i FSP programa, do 
sada se pojavlo još I ..Publishing Partner") I 
nekog jeftinljeg laserskog printera, kao što 
e CMS K8 (ako ne želite da čekate Atari- 
jev) Cene ovakvog sistema se u Engleskoj 
k rete oko 2.500 funti, dok su cene sličnih 
s atoma sa MAC-om I PC-em nekoliko puta 
•eče. Nlje nevažno pomenuti da je I ovoga 
puta Atarl demonstrlrao da jeftlno ne mora 
bdi i loše. tj. da njihov reklamni slogan „za 
-ase a ne za više klase" zaslužuje pove- 
renie. 


Priprema teksta 

Program ..Fleet Street Publisher" Ima, u 
stvari, dva jasno odvojena dela: tekst pro- 
cesor I edltor stranice. Kada Udete u 
-•ogram, on vas „odmah uvodi" u tekst 
: -ocesor. On je dosta dobrog kvaliteta, Iako 
se naravno, ne može nositi sa „1st Word“- 
om. Medutim, moguče je odmah preči u 
--edtvač stranica, ako je vaš tekst več 
napisan, bilo u tekst procesOru FSP-a ili u 
-ekom drugom tekst procesoru („1st 
word", ,,Haba Word“, Itd.) kojima se može 
šobiti tekstualna daloteka u ASCII kodu. 
J koliko je. pak, vaša tekstualna datoteka u 
-ekom od posebnih (tekst procesorskih) 
' : -nata, vi je možete ..spremiti" za korlšče- 
- e u FSP-u uz pomoč ..Strlpera", kratkog 
; -cgrama za ..skidanje" posebnih kodova, 
svodenje tekstualnih datoteka na ASCII 

kad smo več kod pripremanja datoteka 
za koriščenje u FSP-u, treba reči i da u 
: .om programu možemo koristiti I ilustra- 
: e (grafičke datoteke — grafika iz piksel 
: - entlsanlh, tzv. ..paint" grafičkih progra- 
-a) iz drugih programa bilo direktno iz 
3-aphic Director" (Mirrorsoft) programa, 
D4o indirektno, uz pomoč malog „Qonvert" 
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programa, kojl formate grafičkih datoteka 
iz (dobro poznatlh) „Gem Paint", „Degas" 
ill „Profl-Painter" programa prevodi u gra- 
flčkl format „Fleet Street Publisher"-a. 

U svlm „prozorima" (windows) FSP-a 
pratiče vas niz ..sličica" (icons) na levoj 
strani ekrana. Šest od njih se nalaze u grupi 
jedna Iznad druge. To su pet sličica koje 
označavaju „modove": GRAFlCKI BLOK, 
GRAFlCKA INTERVENCIJA, ISCRTAVANJE 
OKVIRA I LINIJA, TEKSTUALNI BLOK (svl 
se odnose na EDITOR STRANICE) I tekst 
procesor. Peta sličica je Indikator (kada 
poemi) „viška teksta" kojl je smešten u 
prlvremenl memorljskl prostor. Dve posled- 
nje, nezavlsno postavljene sličice če atari- 
jevci Iako prepoznati. Prva Je CLIPBOARD 
(tabla za črtanje i pisanje) koja označava 
privremenu memorijsku adresu za jedno- 
kratno odlaganje teksta Ili grafike. Druga je 
kanta za smeče, gde može „bacltl" (tj. 
obrisati) sve što nam ne treba. 

Pored ovlh pomagala, kao i uvek, na 
ST-u su nam na raspolaganju i meniji: 
DESK, FILE, OPTIONS, TYPOGRAPHY I 
LAVOUT. Ovl se meniji mogu koristiti i u 
tekst procesoru i u editoru stranice, iako u 
prvom „ne rade" neke funkcije koje se 
odnose na dizajn stranice. 


Prelom teksta . . . 

U drugi glavni mod ovog programa ulazi 
se tako što se Iz OPTIONS menija izabere 
NEW PAGE funkcija. Kada učlnlmo ovaj 
Izbor, pojaviče se dijaloški okvir (nosi na- 
slov PAGE LAYOUT) kojl nam omogučava 
da napravimo sledeči niz izbora: veličina 
paplra (A-4. amarlčkl običnl, legal, a mogu 
se deflnisati i drugi formati), broj stubaca 
na stranici, deflnlsanje marglna, širina stu- 
baca, razmak Izmedu stubaca, itd. Kada se 
izvrši izbor, na ekranu če se pojaviti novi 
prozor kojl če nositi obris stranice upravo 


onakav kakav smo Izabrali. Linije naslov- 
nog prostora i stubaca dati su isprekldanim 
črticama. 

Ako želimo da u datu formu stranice 
..ulljemo" več napisani tekst (Iz FSP tekst 
procesora ili ..ogoljeni" ASCII fajl iz drugog 
tekst procesora, s ve jed no Je) moramo prvo 
kllknutl mišern na funkclju TEKST BLOK-a, 
a zatlm ..ocrtatl" blok na obrisu prvog 
stupca (ako tu želimo da smestimo tekst). 
Iscrtanl (prazni ill punl) tekstualni blok se 
može premeštati ili kopirati „povlačenjem" 
mlša i uključenjem SHIFT( za kopiranje) 
tastera. Veličina tekstualnog bloka može 
se, slično okvlrlma u grafičkim programl- 
ma, menjati ..potlsklvanjem" Ili ,,širenjem" 
(mišern, takode) graničnlh linija. Srazmerno 
smanjenje ill povečanje se postiže diago- 
nalnim potlsklvanjem ili povlačenjem miša 
kada Je strellca u samom uglu okvira. Ova 
tehnika rada sa okvlrlma je ista I kada se 
radi o grafičkim (praznim ill punim) bloko- 

Kada smo zadovoljni vellčlnom i razme- 
štajem stubaca (kojl su sada ujedno l 
tekstualni blokovl). možemo „ulltl" tekst u 
ona] u čljem gornjem levom uglu stoji 
kursor (što značl da je aktlvan). To člnimo 
blrajučl funkclju MERGE TEXT iz FILE 
menija. Na ovaj Izbor pojavljuje se dlrekto- 
rljumskl okvir (potpuno se koriste GEM 
rutine) Iz kojeg, na uoblčajeni način, hira- 
mo tekst kojl 8meštamo. Treba reči da tekst 
možemo i direktno da pišemo u napravljeni 
tekstualni blok, ali se tada ne možemo 
koristiti razvljenljlm funkcijama tekst proce- 
sora, pa je ovu mogučnost bolje koristiti za 
prepravke teksta u zadnjem trenutku. 


. . . i elektronski slop 

Kada je tekst „ullven" u formu stranice, 
s njim se može radltl sve (izbor tipografskih 
I dizajnerskih funkcija u ovom programu je 
zalsta vrlo bogat). Moguče je najpre tekst 
..složiti" različitim fontovlma (stilom slova) 
u raznim veličinama. Ovo se čini izborom 
odgovarajuče funkcije u TYPOGRAPHY 
meniju. Treba reči da se, za sada. nudi 12 
tipova slova (sa poluernim, podvučeno, 
kurzivnim, ili svetlim verzijama) u veličina- 
ma od 10 do 216 (ako imate 1 MB RAM-a) 
tačaka. Razmak izmedu slova u reči, (ker- 
nlng), razmak Izmedu reči u redu i razmak 
izmedu redova u stupcu (leadlng) mogu se 
prolzvoljno odrediti. Sve mere u FSP-u se 
mogu dati u mm, cm, pica, point, apsolut- 
nlm I relativnim jedinicama, kao i procenti- 
ma. Tekst se može „slagatl" na različitim 
pozadlnama (razllčlta gustoča rastera), te 

Tekst se, konačno, može staviti u ram 
(različitih debljina linija) Ili se može okuca- 
vati preko grafika. Najzad, blokovl teksta se 
mogu pomerati, kopirati, prebacivati, sme- 
štati u privremenu memorijsku banku, Itd. 
Osim pomenutog, još se mnogo toga može 
radltl sa tekstualnim blokovima (više tipova 
poravnavanja, više tipova deljenja reči, više 
načina tabullranja, Itd., itd.). Upotrebom 
TIDY LINKED TEXT funkcije iz LAYOUT 
menija postiže se ..prelivanje" teksta iz 
jednog stubca u druge u okviru jed ne 
stranice. Ako je tekstualni fajl dužl, onda 
onaj njegov deo kojl ne može da stane na 
jednu stranicu odlazl u privremeno memo- 
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rijsko skladište (pocrneče posebna, šesta, 
sličica s leve Strane) pa kada ..ispunimo" 
jednu stranu nju možemo poslati na disk, a 
u predefinisanu formu stranice možemo 
smestiti nov komad teksta — i tako dok ne 
..ulijemo" ceo tekst. 

Ovde je prilika da učinimo jednu zamer- 
ku ovom, inače, sjajnom programu. On nije 
projektovan da „automatski uliva tekst" u 
niz stranica (kao što je to slučaj sa ,,Page- 
makerom", „MS Word 3", „Venturom" i 
sličnim programima). To znači da se kod 
..ulivanja teksta" i štampanja završenlh 
stranica mora malo više raditi, tj. ponavljati 
neke operacije umesto da se jednostavno 
zada komanda koja bi se jednovremeno 
odnosila na niz stranica. Kad smo kod 
primedbi (ništa nije savršeno) našlo bi se 
svakako još. FSP, na primer, nema tzv. 
„picturewrap" mogučnost, tj. u njemu tekst 
ne može da „teče oko slika" — što je šteta, 
jer se tako mogu dobiti lepi grafički efekti. 


Likovno uredenje 

Ilustracije (od tabela i grafikona, preko 
tehniških crteža i umetniških Ilustracija do 
fotografija) su. pored teksta, osnovni ele- 
ment svakog programa za stono izdavaštvo, 
pa se i u ovom softverskom paketu njima 
posvečuje dužna pažnja. Grafika koju prih- 
vata ovaj program je plksel orijentisana 
(naziva se još i bit mapped), što pruža dosta 
velike mogučnosti za rad, ali nameče i 
odredena ograničenja. Gotove ilustracije iz 
biblioteke koja se dobija na disku (kao i 
one koje sami napravite I prevedete u FSP 
format) „lepe" se u napravljenu formu stra- 
nice uz pomoč funkcije MERGE PICTURE 
iz FILE menija. Kao i u slučaju teksta, 
pre toga je potrebno formirati blok za gra- 
fiku (kllknuti na sličicu na vrhu niza na 
levo) strani ekrana i ..otvoriti" okvir odgo- 
varajuče veličine) a onda, kada se slika 
„unese" na zadato mesto, možemo s njom 
raditi šta nam je volja. Osim što mogu 



biti pomerane i kopirane na bilo koju po- 
ziciju na stranici, ilustracije se mogu srna- 
njivati I povečavatl i to proporcionalno 
(celina slike se ne menja, lako se ona 
povečava ili smanjuje) i redukciono (slika 
gubi odredeni deo, dok ostatak ostaje iste 
veličine). Ilustracija se, takode, može staviti 
u okvir čije linije mogu biti različitih 
debljina. 

što se tiče okvira i linija, pored jedno- 
stavnih, tj. ravnih i punih linija, mogu se 
koristiti i različlti kitnjasti ..uzorci", koji se 
nalaze u grafičkoj biblioteci na posebnom 


Makro definicije 

Na kraju treba još nešto reči o vrlo 
korisnoj funkciji KEY MACROS kojom se. 


koriščenjem funkcijskih tipki (uz pomoč 
ALTERNATE tastera može se definlsati 20 
makro funkcija), mogu odrediti potpune 
tipografske karakteristike nekog tekstual- 
nog bloka — pritiskom na jedan (plus, 
ALTERNATE, eventualno) taster. Kada defi- 
nlšete ove MAKRO naredbe. možete ih 
odložiti na disk za kasniju upotrebu. Moguč 
je gotovo beskonačan broj kombinacija 
MAKRO naredbi — jedino ograničenje je 
kapacitet diska. Tekst, takode, može bit< 
sačuvan kao KEY MACRO (heder. futer ili 
bilo kakav drugi tekst koji želite da pona- 
vljate na stranicama koje uredujete). Kada 
želite da ga ubacite na stranicu, treba samo 
pritisnuti odredeni funkcijski taster. Tekst 
se, takode može sačuvati kao grafička. IMG 
(GEM grafički format) datoteka, pa se s 
njim, kao takvim, može manipulirati kao sa 
nekom grafikom — što je posebno zgodno 
sa nekim naslovima koji se ponavljaju u 
različitim veličinama. 

Jednu. zaista bitnu funkciju FSP, još 
nismo pomenuli — mogučnost pregleda 
cele stranice u različitim veličinama, koje 
se izražavaju u procentima (original je dat 
kao 100%) u dijapazonu od 12% (stranica 
veličine nokta) do 200% (ekran prikazuje 
samo 1/6 stranice). Ova funkcija omogoča- 
va dobar uvid u dizajn stranice i lakšu 
manipulaciju njenim elementima. 

Na kraju, ostaje nam da još kažemo da 
je FSP na I nivou vrlo dobar program (jedint 
ozbiljan nedostatak je nepostojanje funkci- 
je automatskog ulivanja teksta u niz strani- 
ca), dok bi FSP na II nivou morao biti još 
bolji buduči da če, kako se obečava. uklju- 
čiti i sledeče funkcije: automatsko ulivam« 
teksta u niz stranica, prlhvatanje objekt 
orijentisane grafike. ..izlivanje" viška teksta 
u unapred odredenu stranicu. opcija pomo- 
či na ekranu, rečnik za podelu reči na kraju 
reda, ugradeni drajver za laserski primer 
(za I nivo se on posebno dokupljuje za 60 
funti). . . Ali, kako saznajemo. ovaj pro- 
gram če zahtevati i posedovanje hard diska 
kao minimalnu konfiguraciju spoljne roe- 

„Fleet Street Publisher" staje u Londo- 
nu 110 funti, što je za nas u Jugoslavm 
prilično skupo. Medutim, naši pirati vredn: 
rade i več se jed na, istina okljaštrena. 
verzija ovog programa može nabaviti za 
deseti deo londonske cene (i to još u 
dinarimal). Ukoliko imate „atari ST' i želite 
da pravite „svoje novine" ili da svom tekstu 
date ..profesionalni izgled" — ovo je pro- 
gram za vas. 


Milan Nikolič 
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Komercijalni softver 


IBM Professional Editor 


Prava alatka 
za Prave Programere 


Gotovo da nama programakog jezika za koji na poatojl verzija za IBM PC. U tom izobilju avako može 
pronači nešto za aebe. Pravi raj za Pravog Programera I U aklopu gotovo avakog takvog paketa dolazl i 
neki editor za plaan/e Izvornog koda. Ti au edltorl, na žaloat, i najalabija atrana čitavog paketa. Tu au 
viša rada radi: pružaju aamo neka najoanovnlja opcija, nakomforni au i nal/ubaznl za korlitan/a . . . Sve 
u a ve mu, Idealen p ut da aa korlanlku ogadl programiranja. Najbolje rjaianja ja korlitan/a nakog od 
apedjallzovanlh programa-adltora. Spadjallzovanl edltorl, samim tim ito au dlzajnlranl da budu o rude 
programera, pružaju dalako veča mogučnoetl / komfor u radu. Ellmlnlia aa / potreba za aavladavanjlma 
raznih edltora, jar taj editor koristimo za plaanje Izvornog koda u bilo kom programakom Jeziku. Potto 
Prav! Programer I najviše vremena trote upravo na plaanje programa, odludll amo da na o v! m 
stranicama predatavlmo jedan od najpopularnljlh edltora za IBM PC — IBM Profeaalonal Editor. 


IBM Professional Editor (u daljem tekstu PE) Je potpuni ekranski editor 
soada u starlju generacl|u programa (nastao je davne 1982. godine). 
; oti4e iz doba kada se i sam IBM brinuo o podršci svog, tada novog, 
-»čunara. Zato, kad god vidite IBM logo na podatku programa, možete biti 
sgurni da )e to neki ..old-timer". Da je program pravden relativno davno 


-ako je skroman u zahtjevlma. Biče zadovoljen i sa jednim diskretnim 
pogonom, monohromnim grafičkim adapterom i 64 K RAM-a (verzija 
EDfT64). Za potpunu verziju programa biče. ipak. potrebno 96 K RAM-a. 
>rako skromne zahtjeve tako je razumjetl ako se prisjetimo da je to, u 
stvari, bila osnovna konfiguracija PC-a vrljeme kada je počeo svoj pohod 
-a tržište. Kao i PC, i PE če rado prihvatiti sva dalja proširenja sistema. I 
tored o ve skromnosti u zahtjevima, Professional Editor mogučnostima 
totpuno opravdava svoj naziv. 

Ako Još postoje neke nedoumice o torne Sta sa mote radltl sa edltorom, 

Editor se može koristiti za pisanje izvornog koda u bilo kom 
t-ogramskom jeziku, pravljenje datoteka ulaznlh podataka i kreiranje 
'esstualnlh dokumenata. Program jednostavno pozivamo sa diskete ili 
: s *a navodenjem njegovog Imena. Ukollko se neko nije Igrao komandom 
sname, to bi trebalo da bude EDIT (EDIT 64 za skračenu verziju koja radi 
-a minimalno] konfiguraciji). Za trenutek če se pojaviti IBM logo, a onda 
p-eiazimo u editor, tj. u njegov inicijalni meni. 


Profitna datoteka 

Prija početka rada potrebno je navesti Imena datoteka sa kojlma čemo 
•adtti Ukollko tek počinjemo rad. uniječemo samo ime (sa nastavkom) 
aaazne datoteke. Polje sa imenom ..mlsterlozne" profllne datoteke (PRO- 
FS.E FILE) eutomatski se popunjava. Ime profllne datoteke sastavljeno je 
od nastavka (extension) Izlazne datoteke i nastavka. PRF. U toj datoteci 
tjvsju se informacije o parametrima edltora za odredeni tip ulazne 
zlazne) datoteke. Ako, na prlmjer, pišemo program u paskalu (nastavak 
- AS), profitna datoteka če imeti ime PAS.PRF. Ako smo več ranije radlli sa 
datotekama tog tipa, tj. ako se PAS.PRF nalazi na radnom disku, korističe 
se ta datoteka za postavljanje parametara edltora. Ukollko nema takve 
datoteka, otvorlče se nova sa standardnim (default) parametrima. Parame- 
se mogu postaviti u toku inicijallzaclje, iz menija koji se pozlvaju 
•-r-Acijskim tipkama. 

Profile Options Menu (F4) daje mogučnost postavljanja osnovnih 


Options Menu (FS) ki 


a postavljanje tabulatora i 


Pomoču Data Macro deflnltions Menu (F6) motemo dodjeliti svakoj od 
»•‘arumeričklh tipki frazu, kola če se pojaviti u tekstu svaki put kada tu 
;«u pritisnemo u kombinaciji sa Alt tlpkom. Na raspolaganju su dva tipa 
-anzoa. Za krače sekvence (do 30 karaktera) koristi se P (Phrase) tip. 
Eemenca se deflniše u DATA polju. Za duže sekvence, koje mogu imatl I 
imija. koristi se F (File) tip. U DATA polje se unosi ime datoteke koja 
sae-ži odgovarajuču sekveneu. Tip makroa mora se oba vezno deflnisatl u 


r (F9) svi ovi parama 


u profl 


četrdeset) kolona koriste se za unos teksta. Tekst zauzima 24 linije ekrana, 
dok posljednja. dvadeset peta, služi za prikaz aktivnog seta funkcijskih 
tipki I statusa. Dvadeset četvrta linija je komandna linija. Služi za unos 
editorskih komandi I prikaz statusa. Kada nije u upotrebl, služi za prikaz 


Kretanje po tekstu 

Kurzorskl dlo tastature, pored uobičajene funkcije kretanja po tekstu, 
ima i nekoliko drugih funkcija. Razlikujemo: 

1. Normal mode, 

2. Control mode, 

3. Scroll mode, 

S. Data mode. 

Koji je način trenutno aktivan zavisi od toga koja je od tipki Num Lock, 
Scroll Lock, Ctrl ili Alt pritisnuta u kombinaciji sa tipkama sa kurzoskog 
dijela. 

1. Normal mode 

Num Lock i Scroll Lock su isključeni. Druge tipke nisu pritisnute. Za 
kretanje po tekstu najčešče čemo koristiti ovaj način. 

— Kurzorske strellce su zadržale svoju standardnu funkciju. 

— Home postavlja kurzor na početak linije. 

— End brlSe sve od kurzora do kraja linije. 

— PgUp i PgDn pomjeraju tekst za vrljednost vertlkalnog pomjeraja 
(vertical scroll increment) gore, odnosno dole. Standardna vrijednost je 12 

2. Control mode 

Dobija se Iz normalnog načina kada držimo pritlsnutu Ctrl tlpku. 
Koristenjem ovog načina ostvaruju se specijalne funkcije. 

— Lijeva i desna kurzorska strelica pomljeraju kurzor za čitavu riječ 
lljevo Ili desno. Druge dvije strelica nemaju funkciju. 

— Home postavlja kurzor na kraj linije. 

— End obnavlja prethodnu vrijednost polja u meniju Ili linije u tekstu. 

— PgUp i PgDn postavljaju kurzor na početak, tj. kraj, teksta. 

3. Scroll mode 

Iz normalnog načina se u ovaj način prelazi kada se pritisne Scroll 
Lock tipka. Koristi se za brže pomjeranje po tekstu. 

— Kurzorske strelice pomjeraju tekst na ekranu za zadani broj linija ili 

— Home pamti trenutnu poziciju kurzora za kasnije koristenje. 

— End pamti trenutnu poziciju kurzora i kurzor prebacuje na poziciju 
sačuvanu prethodnim koristenjem Home tipke i nazad. 

— PgUp I PgDn postavljaju kurzor na početak, tj. kraj, teksta 

4. Numerlc mode 

U ovaj način se prelazi kada je pritisnuta Num Lock tipka. Koristi se 
kao numerlčka tastatura kod unosa veče količine podataka. 

5. Data mode 

U ovaj način se dolazl Iz normalnog kada se drži pritisnuta Alt tipka. 
Koristi se za unos specljalnih znakova iz proSirenog seta karaktera. 
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Prltisnute tipke se tretiraju ki 
Ako, na primjer. že|lmo na i 
pritisnufiemo Alt tipku, na ku 
na kraju, pustiti Alt tipku. Karakter sa tim kodom pojavite se na ekranu, na 
mjestu kurzora. Ovom tehnikom se, na primjer, koristenjem blok grafike, 
mogu uokviriti dijelovi teksta ili postifil neki drugi efekti. 

Tipke Ins, Del i Back Space Imaju svoju uobifiajenu funkciju. Važno Je 
napomenutl da se zadnjih 140 obrisanih karaktera čuvaju na posebnom 
steku i mogu se obnoviti pritiskom na tipku Esc — po Jednom za svaki 
karakter. 

Osnovne funkcije 

Pored kurzorskog dljela. viSestruku funkciju imaju i funkcijske tipke. 
Na raspolaganju Je 28 funkcija koje su podljeljene u 4 sete. Koji Je set 
trenutno aktivan pokazuje broj u krajnjem lljevom donjem uglu ekrana. 
Neke funkcije su na raspolaganju tek ako su prethodno zadovoljeni uslovi 
za njihovu primjenu. 

Set O — osnovni set 
F01 (F11, F21, F31) - KEYS 

Služi za izbor odgovarajučeg seta. Promfena je clkllfina. 

F02 - SWAP 

Prebacuje kurzor sa tekufie pozicije u komandnu liniju (linija 24)' i 


F14 - QUIT 

Prekid rada sa PE. Ne formira se izlazna datoteka. 

FIS — WRAP 

Ukljufiuje ili iakljufiuje automatski prenos dljela rijefii koji prelazi desnu 
marginu u novi red. 

F18 - UNDELE 


Od p. 


i, liniju d 


ia dvije linije. Mogufia samo u 


F19 


J - MASK 

Ukljufiuje ili iskljutuje masku zi 

SCROLL 

Ukljufiuje ili iskljufuje ai 


iu od njegovih Iv 


mijeranje slike na ekranu (scrol- 


ling) kada I 

F20 — INDENT 

Ukljufiuje ili iskljufiuje automatsko uvlafienje linija. 

Set 2 — Pretraga i zamjena u svlm pravclma 
F22 


F23 - SRCH U 

Izvrtava SEARCH komandu od t 
tekata (Upward). 

F24 - |RCH F 

Izvrtava SEARCH komandu od 
pojavu uzorka. 

F25 — SRCH D 
F28 - SRCH L 

Izvrtava SEARCH komandu od k 
uzorka. 

F27 — CHNG U 

Izvrtava CHANGE komandu od t 


pofietka teksta tražefii p 


ozidje kurzora prema pofietku 


F28 - 


F03 — LINE 

Prebacuje kurzor sa tekute pozicije u oblast rezervlsanu za linijske 

F04 - RECAU 

Sa komandnog steka vrafia prethodno unetenu komandu. 

F05 — INSERT 

Prebacuje PE u mod za unos (input mode) i ubacuje praznu liniju iza 
tekufie linije. 

F06 - DELETE 

Brlte tekufiu liniju sa ekrana i Iz datoteke. Ukollko je linija obrisana 
gretkom. može se vratiti UNDELE funkcijskom tlpkom. 

F07 — CANCEL 


F29 — CHNG D 
F30 — CHNG L 

Izvrtava CHANGE komandu od kraja teksta. 

Set 3 — kontrola itampača 
F32 — PRINT 

Sve linije koje su trenutno na ekranu talje na prlnter. Štampa se samo 
tekst, bez statusne linije i specijalnih poruka. 

F33 — SPACE 

Prazna linija na ttBmpafiu. 

F34 - EJECT 

Štampafi prelazi na pofietak nove stranice. 

Ostale funkcijske tipke se ne korlste. 


Opoziv linijske komande. 

F08 

— Ne koristi se 

F09 - SRCH D 

Izvrtava SEARCH komandu od pozicije kurzora prema kraju teksta 
(Downward). 

F10 — CHNG D 

Izvrtava CHANGE komandu od pozicije kurzora prema kraju teksta. 

Set 1 — kraj rada, brisanje I dljeljenje linije 
I uključi/lsključl funkcije 

F12 

F13 - END 

Zavrtetak rada sa PE. Prethodno zapisuje tekst na disk. 


Linijske komande 

Linijske komande namjenjene su manipulaciji sa blokovima tiniia 
Zadaju se u, za to posebno izdvojenoj, oblasti uz lljevu marginu. Sve Imaju 
slifinu sintaksu, lako se pamte, elegantne su I eflkasne. 

Linijske komande sastoje se od jed ne Ili vite potkomandi koje definiiu 
vrstu operacije, pofietak i kraj bloka i, eventualno, odreditte. 

Da bismo zadali linijsku komandu. potrebno je pritisnuti F03 tipku. koja 
kurzor iz tekufie linije prebacuje u oblast rezervlsanu za linijske komande 

Neke komande za izvrtenje zahtljevaju unos potkomandi na raznim 
linijama. Kada se sve potkomande unesu, komanda se izvrtava, a 
potkomande se britu iz komandne oblasti. Potkomande se ne morafu 
unositi na Istom ekranu, niti je važan redosiijed unosa. 

Kada se unese prva potkomanda, omogufiuje se funkcija CANCEL 
(F07) kojom se mogu ponittitl sve potkomande nekompletne linijske 
komande. Pojedlnafine potkomande mogu se ponittitl tako da se preko 
njih otkucaju blank karakteri. 

Prija nego se linijska komanda kompletira, mogufie Je vratiti se u tekst > 
IzvrSiti neke izmjene, ili zadati neku od edltorskih komandi. Ukoiiko 
obrišemo liniju na koju se potkomanda odnosila, komanda se automatski 
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Linijska komanda se može sastojatl od jedne ill više potkomandi. koje 
se zadaju u proizvoljnom redoslljedu, velikim ill malim slovima, u oblasti 
-zervisanoj za linijske komande. 

Neke komande imaju opcionalni brojčani operand kojl se unosi odmah 
za komande, sa ili bez razmaka izmedu. To je cljeli broj u rasponu Izmedu 
65535. Negativni brojevi označavaju se znakom minus (-). Znak 
r. ezdice C) koristi se da označi sva linije C predstavlja ..beskonačnu" 
, rdnost od 65535). Ako broj nije naveden, podrazumljeva se 1. 

=otkomande označavaju vratu operacije I granlcu bloka linija. Prilikom 
--osa mogu se koristiti dva formata. 

li prvom formatu potkomanda se predstavlja kao: 


>. (1 karakter) deflnlše o kojoj se operaciji radi, a n predstavlja brojčani 
irator Ukollko je zadan pozitivan broj. operacija se odnosi na tekuču i 
narednlh linija. Ako je broj negativen, operacija se odnosi na takuču i 
prethodnih linija. Ako je, kao n, unešena ’, blok sadrži tekuču I sve 
6 do kraja teksta. Ako je unešena vrljednost -\ obuhvačene su tekuča i 
linije do početka. 

J drugom formatu sub-komanda se unosi kao: 


-mijske komande kojima se koplraju III pomjeraju blokov! linija 
:s-tjevaju da bude definisano i odredište. Potkomanda A i 8 odreduju 
- esto na koje če se umetnuti blok. Ukollko se neka od ovih potkomandi 
. -ese unutar označenog bloka, javlja se greška I komanda se ne Izvršava. 

Preostaje nam još samo da se upoznamo sa raspoložlvlm linijskim 
'.komandama. Biče samo navedene njihove funkcije, dok za slntaksu 
. edi sve što je navedeno ispred. U zagradama su navedeni oblici za prvi i 
*-ugi format respektlvno. 

Afler (A) 

Potkomanda odredlšta. Označava da če se blok umetnuti iza linije na 
»ojol je zadana ova potkomanda. 


k biti umetnut Ispred linije 


edenu potkomandama oc 


čelore (B) 

Potkomanda odredlšta. Označava da če 
na kojoj je zadana ova potkomanda. 

Copy (C n ili CC) 

Kopira jednu, ill više, linija na poziclju oc 

dišta. 

Dopy and repeat (CR n ili CCR) 

oentična je običnoj Copy naredbi. s lom razllkom da se nakon 
z. -Senja ne brišu potkomande za definisanje bloka linija, več samo 
: : -«!išne potkomande, da bi se moglo zadati novo odredište. Komanda se 
-era okončati CANCEL funkcijskom tipkom (F07). 

Delete (D n ili DD) 

Briše jednu, Ili više, linija. Linije obrisane na ovaj način ne mogu se 

obnoviti. 

Enract (E n ili EE) 

Jednu, ili više, linija kopira u posebnu datoteku prethodno otvorenu 
f : -orakom komandom EOPEN. Ta datoteka ostaje otvorena sve dok se ne 
zzr.ori editorskom komandom ECLOSE. Komande END ill QUIT automat- 

=■- zatvaraju i ovu datoteku. 

Dattier (G n ili GG) 

Nekoliko linija komprlmirati u jednu. Uslov je da rezultujuča linija ne 


-int (P n ili PP) 

5 tempa jednu. il 



ponovo zadati, sa ili bez prepravkl. Stek radi na LIFO (Last-!n-Flrst-Out) 
principu, a komanda se poziva RECALL (funkcijskom tipkom (F04). 
Jednlm pritiskom poziva se komanda sa prvog (najvišeg) nivoa. drugim, sa 
drugog itd. Poslije četvrtog nivoa ponovo se vračamo na prvi. Nakon 
izvršenja, komanda se vrača na isti nivo sa koga je I pozvana. 

Sintaksa ovih komandi malo je komplikovanija. Usvojimo zato (edin- 
stveno predstavljanje. 

Komanda se može zadati velikim ili malim slovima. punlm nazivom ili 
skračenicom. Znak označavače ili-lll opciju (jedno ili drugo). Parametri 
koji su napisani malim slovima su obavezni. Parametri u malim zagradama 
su opcionalni. 

BOTTOMtB 


Skok 


kraj te 


>, linija na poziclju odredenu odredišnim 
ja na štampaču. štampaju se samo linije koje 


. :cercase/Lowercaee (U n Ili UU/L n ili LL) 

Prevodi mala slova u velika, odnosno velika slove u mala. 

Coltmin grld (COL) 

Koristi se za prikaz linije sa oznakama kolona. Ta linija se pojavl|uje 
z-ed 'trnje na koju se komanda odnosi. Ova linija se ne uplsuje u datoteku 
se pojavljuje na štampaču. Po potrebi se može obrisati korišten|em 
DELETE funkcije (F06). 

Editorske komande 

Poreo linijskih, postoje I posebne editorske komande. U komandni 
- : c prelazimo pritiskom na SWAP funkcijsku tipku (F02). PE u ovom 
- : ; z ostaje sve dok ponovo ne pritisnemo F02. 

PC raspolaže posebnim komandnim stekom na kom se čuvaju zadnje 
z komande. To može uštediti nešto vremena kod vlšestrukog zadava- 
; somande. jer se u svakom trenutku komanda može pozvati sa steka i 
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BOUNDS: BOU lbound:OFF rbound 

Postavlja lljevu (Ibound) i desnu (rbound) kolonu, koje se koriste kao 
granice za SEARCH I CHANGE komande. Lijeva granlca mora biti manja III 
jednaka desnoj. Dozvoljene vrijednosti su od 1 do 140. OFF parametar se 
koristi za rešet granlca na njihove standardne vrijednosti 1 I 140. 

CHANGE:C /strlngl / string2/ (n) (Ibound (rbound)) 

it — — » — — • > 

. _ , i granice, traženje 

i zamjena vršiče se samo za uzorke koji se potpuno nalaze unutar granica. 
Mjesto prvog uzorka ne može biti prazno. Maksimalne dužine uzoraka su 
40 karaktera. Dozvoljene vrijednosti za n su 0-65535. Može se koristiti I ' 
za oznaku ..beskonačnog" ponavljanja. Ako nije naveden operator n, 
podrazumljeva se 0. Time su deflnisani uzorci, ali nikakva zamjena se ne 
vrši. Ovlm se. medutim, omogučavaju funkcijske tipke SRCH X i CHNG X 
(X predstavlja neki od mogučih pravaca pretrage), kojima se sprovodl 
selektivna zamjena. Pretraga u željenom pravcu započlnje pritiskom na 
odgovarajuču SRCH funkcijsku tipku. Ukollko smo zadovoljni, zamjenu 
vršimo pritiskom na CHNG D tipku. U protlvnom, nastavljamo pretragu. 

Granice zadane u sklopu komande Imaju prioritet u odnosu na one 
zadane komandom BOUNDS. 

Postoje i varljaclje CHANGE komande u odnosu na poziclju od koje 
počinje pretraga. 

CHANGEDiCD 

CHANGEU:CU 

CHANGEFiCF 

CHANGEL:CL 

Kada su jednom zadani argumenti komande, funkcijskim tipkama, ili 
navodenjem neke od ovih varljaclja komande bez parametara, može se 
ponoviti operacija zamjene. 

C0LUMN:C0L 

Isto što I COL linijska komanda. 

D0WN:D (n) 

Pomijeranje po tekstu za trenutnu vrljednost vertikalnog pomjeraja 
(vertical scroll increment). Ill za n linija, nadole. 

ECLOSEiEC 

Zatvara datoteku prethodno otvorenu komandom EOPEN. 

END:E 

Učinak ekvivalenten korištenju END funkcijske tipke. 

E0PEN:E0 fllename 

Otvara datoteku u koju če se smještatl dljelovl teksta izdvojenl EXTRACT 
linijskom komandom. 

FILESiF 

Prikazuje Imena trenutno aktivnih datoteka i njihov status. 

GET:G (n)*) 
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LEFT:L (n) 

Pomjeranje po tekstu za vrljednoat horizontalno? pomjeraja (horizontal 
soroll increment), III za zadani broj linija, lljovo. 

LINENO 

Vrača broj tekuča linija u odnosu na prvu llnlju u tekst bateru. 
MACROiMAC X T (text) 

Naknadna datlnlclja III prom jena makroa. X predstavlja tlpku, T ja tip, a 
tem datlnlclja makroa. 

MARQIN:MAR laftmargln:=:OFF rlghtmargln:=:OFF 

Postavlja, III mljenja, marglna u toku rada. Dozvoljene vrljednostl su 
0 — 132 za lljevu I 0 III S— 137 za dasnu marglnu. Desna marglna mora biti 
bar za 5 veča od lijeva. Karakter moža sa koristiti da se zadrži 
prathodna vrljednoat marglna. OFF opcija dezaktlvlra marglnu (daje joj 
nultu vrljednoat). 

MASK:MA 


Detlnlsanje III promjena maske za unos linija. 

MERGEiM fllename 

Dodaja tekst Iz nake druge datoteke tekstu sa kojlm trenutno radlmo. 
Tekst se dodaja Iza tekuče linije. Ako sav novi tekst ne može stati u bafer, 
prijavi se graška I novi tekst se ne dodaja. 

NEXT:N (n:*) 

Ako se radi sa velikim tekstom, kojl se obrsduje u segmentlrfia, ovom 
komandom se sav tekst, III samo njegovih prvih n linija, zapisuje u Izlaznu 
datoteku, a isto toliko se novog teksta učitava u tekst bafer. Ako nlje 
naveden broj, pod razum Ijevaju se linije od početka do tekuče linije. 
PUT:P (n:*) 

Zapisuje navedeni broj linija u Izlaznu datoteku. Ako broj nlje naveden, 
zaplsuju se sve linije od početka do tekuče linije. 

QUIT:Q 

Učinek ekvlvalentan korlšten|u QUIT funkcijske tipke. 

RIGHTiR (n) 

SEARCHiS /strlng/ (n:*) (Ibound (rbound)) 

Za ovu komandu važe sva razmatranja kao I za komandu CMANGE. 

SET 

Koristi se za promjenu vrljednostl raznih edltorskih opcija u toku rada 
sa PE. Neke od varijantl neče biti detaljnlje obračane jer au lasne same po 
sebi. 

SET ASCII EXTENOED:STANDARD 
SET AUDIO 1:2:3 

1-zvučni signal samo kod greiaka 

2- samo poruke i graške 

3- sve potvrde I poruke 

SET RESERVE n 

Mljenja veličino bafera: n je veličina bafera u Kb i može variratl izmedu 
2 I 63 K. Efekti promjene vidljivi su nakon koristenja OET komande. 


SET DISK A:B:C 
SET HSCROLL:HS n:H:P 

Postavlja vellčlnu horizontalnog pom|eraja; n može biti u rasponu od 
0 — 72. H označava pola stranice (40 kolona), e P punu stranicu (72 

SET PARA n 

Uvtačenje paragrafa za n kolona: n je u rasponu izmedu 0 I 80. 


SET LPI 6:8 

Broj linija po Inču na štampaču. 

SET WIDTH 80:132 

širina stranice na Stampaču (normalni lil kondenzovanl Ispls). 

SET UNIT 0:1:2 

Trenutno aktivni Stampač. 

SET SCREEN M80:B80:C80 

SET VSCR0LL:VS n:H:P 

TABS:TA 

T0P:T 

UP:U (n) 

Nakon ovog podužeg spiska instrukclja treba nešto reči I o načinu na 
kojl PE radi sa datotekama. Sve datoteke se čltaju I uplsuju u standardne - 
DOS formatu. Ulazna datoteka je otvorena samo u trenutku čltanja. U toku 
rada PE kreira prlvremenu datoteku za Izlaz. U slučaju normalno? 
završetka rada (END) originalna ulazna datoteka se briše, a izlazna 
datoteka biva sačuvana pod Imenom ulazne datoteke. Ako je Izabrana 
BACKUP opcija, originalna datoteka doblja nastavak BAK I ne briše se 

U slučaju nenormalnog preklda rada, ulazna datoteka ostaje nedlrnuta 

Z bog kreiranja privremene datoteke, mora se paziti da na radnom 
disku ima dovoljno prostora za još jednu koplju ulazne datoteke 
eventualne dodatke. U slučaju da na disku više nema slobodnog prostora 
sistem če zahtljevati da se specificira drugi disk na kojl če se moči 
smjestlti ostatak datoteke. 

Ako je prostor na disku problem, može se koristiti opcija direktne 
promjene ulazne datoteke (edlt In plače). Prlvremena datoteka se ne 
formira i sve promjene se direktno uplsuju u originalnu datoteku koia je 
otvorena u toku čltavog rada. 

PE tekst bafer kreira od memorije preostale nakon učltavanja progra- 
ma, ali najviše do veličine od 64 K. To ogranlčenje ne važl I za datoteke 
koje se obraduju pomoču PE. Datoteke, koje su prevelike ds stanu u bafer 
proceslraju se u segmentlma. 


Formatiranje teksta 

lako je primarno namjenjen pisanju izvornog koda, PE raspolaže i ša 
nekim osnovnim funkcijama za formatiranje, pa se može koristiti t za 
pisanje kračlh tekstova. 

Blok linija teksta može biti formatiran tako da bude poravnata lijeva 
marglna, a da rlječl ne prelaze desnu marglnu. Može se poravnati i desna 
marglna lil tekst centrirati Izmedu marglna. Za o ve operacije koristi se 
slijedečlh nekoliko linijskih komandi. 

Format (F n III FF) 

Poravnava tekst po lijevoj marglnl. Rlječl koje prelaze desnu marglnu 
prebacuje u novu llnlju. Prvu linlju bloka (paragrafa) uvleči. 

Justlfy (J n III JJ) 

Poravnava tekst po obe marglne i uvlačl prvu llnlju. 

Cantar (K n lil KK) 

Centrira blok linija izmedu marglna. 


Taba (T n ili TT) 

a naša priča’o PE. Ako puno programirate, o 
prava stvar za vas. Program spada u ..klasiku" i vrljedl ga nabaviti. Njegove 
osobine, kao što su: 

— potpunl ekran8kl rad, 

— dužina linije od 140 karaktera (zgodno za „nazubl|ene" programe) 

— koristenje makroa. pogotovo File tipa, I maski za unos. 

— jednostavno i elegantno manlpullsan|e blokovlma linija, 

— močne komande za pretraživanje I zamjenu, 

— čuvanje obrisanih zadnjih 5 linija i 140 karaktera, 

— korlštenje prošlrenog ASCII si ' 

— mogučnost obrade dužl 


i žalost, nedostatek help opcije sa opisom Instrukclja (da ne 
spominjam uputstvo za upotrebu), učlnlo je da ovaj program na naš«- 
geografskim širinama nedožlvl vellku popularnost. Ovaj tekst je. nadam se 
usplo da, bar donekle, Ispravl tu „nepravdu". 

Naravno, ni PE nlje savršen. Ako bi neko blo sltnlčav, našla bi se i 
poneka mana. 

Poželjno bi bilo radnu datoteku automatakl, u kračlm razmac -a 
apašavatl na disk. Rad sa više datoteka istovremeno. jednostavan prelaz a 
jedne u drugu 1 mogučnost prikaza bar dvlje datoteke na ekranu u 
posebnim prozorlma, bile bi, takode, vrlo korlsne opol|e. Komande bi ee 
mogle biratl iz menija I trebalo bi Ih biti manje. ali ne na račur 
afikasnosti ... Itd. 

No, to au sve osobine novijih programskih proizvoda. Neki od njih če. 
možda. biti prikazani na ovllm stranicama, ali o tom potom 

Do tada uživajte u radu sa Professional Edltor-om. 


Arlf Agovič 
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Računari i grafika 


Črtanje na bejziku (3) 

S lopticom u planine 


NUta nl/e nedoatUno za naiu 
■csHcu, pa ni odlazak u planina. 

P ra nago ito nastavimo njana 
ooHvljaja, podaatlmo ae na to da 
fa čovak m ar llo avlh vrednosti I 
pogledajmo ita ae daiava aa 
čo račuljkom Iz prethodnog broja. 

- programu vidimo dve petlje čljl je 
zadatak da ožive čovečuljka. Prva od njih 
ae Koristi da bi se čovečuljak pomerao duž 
-e-e putanje I ta petlja se naziva glavna 
*- -acijska petlja. Unutar nje se nalazi 
c -S-a petlja koja služi za izmenu slika 
*aza) koje čine ciklus hoda. To je, ujedno, 

-ajprostiji vid povezivanja kretanja lika i 
kretanja unutar lika. 
izuzeci bez pravila 

Pravilno smenjivanje faza je cilj kome 
nc-amo težiti u kreiranju naših likova, ali 
poželi bar nekad da napravi nešto 
-e ..o cm čaje no čime če zadlviti gledaoca. 
*a*o u mnogim slučajevima kriterijum za 
s-— enjivanje faza neče biti tako očigledan, 
pa ce nekada biti potrebno da se formira 
nc.i niz podataka, koji govori o torne kada 
ee Koja faza črta. 

Na slici 1. su predstavljene tri faze u 
kratenju loptice. Pretpostavili smo da se 
ioptica izdužuje kad se kreče naviše, a da 
%• sažima kad pada. Izmedu te dve defor- 
macije. postoji prelazni period u kome 
ioptica nije izobličena. Ovo, svakako, ne 
mora da ima neke naročite veze sa stvar- 
noišču, pa i navedene deformacije ne mo- 
» - da odgovaraju stvarnom stanju stvari, 
a >e važno da se postigne odgovarajuči 
.-zuetni efekat. Sami možete da isprobavate 
razne kriterijume za Izmene faza nekog lika, 
pa da ..ručno" formirate niz upisujuči član 

:ada za animaclju jedne kratke sekven- 
ce ■ ristimo trj niza u kojima su smešteni 
p— podaci. Nizovi X() i Y() čuvaju koordi- 
nat iscrtavanja lika, a niz A() sadrži brojeve 
s «a koje se crtaju. Ako imamo u vidu da se 
za spremanje svakog člana niza koristi pet 
eeitova (,,spektrum" nema dvobajtne cele 
p-c/eve) i da želimo u proseku 150 — 300 
s -a za jednu kraču sekvencu, vidimo da 
apetiti za memorijom naglo rastu. Navede- 
-a sekvenca, na primer, u ovakvom obliku 
z*~‘eva oko 1 ,5 kilobajta. Zato treba ozbilj- 

'azmisliti o pakovanju podataka radi 
jšteOe memorije. 

Sličice u paketu 

- prošlom broju smo vam sugertsali 
jecan način u kome se konsultuju sistem- 
ske promenljive koje sadrže koordinate 
pce-ednje nacrtane tačke. Ovaj metod je 
z&nrevao prepravljanje nekih od navedenih 

s: zadatak se može obaviti i pomoču 
posebne procedure koja če tri niza X(), Y(), 
a. smestiti u jedan znakovni niz čije su 
d.-enzije (3. n), gde je n dimenzija bilo kog 
od prethodna tri niza. To je moguče jer ni 


jedna od (stvarnih) koordinata ..spektrumo- 
vog" ekrana ne prelazi vrednost 255, što je i 
maksimalan sadržaj jednobajtne informaci- 
je. Kako ne verujemo da čete praviti više od 
255 faza za neki lik, tako ni niz A() ne bi 
trebalo da pravi probleme. Ako sve navede- 
ne podatke smestimo, na primer, u niz ZS 
(3, n), tada če pri iscrtavanju desete slike 
biti korišteni sledeči podaci: Z$ (1, 10) za x 
koordinatu, Z$ (2, 10) za y koordinatu i Z$ 
(3, 10) za broj slike koja če se iscrtati. 
Naravno da za pretvaranje znaka u broj 
treba upotrebiti standardnu funkcilju 
CODE. 

Pomenučemo još jedan način pakovanja 
podataka, efikasniji od prethodnog. Sama 
animacija ima smisla ako se koordinate 
lika menjaju postepeno. Nema efekta ako 
lik nacrtamo na koordinatama 10, 10 i zatim 
ga naglo preselimo na poziciju 150, 150, 
Efekat kretanja se potpuno gubi, Zato bi 
črtanje išlo otprilike ovim redom: 10, 10; 12, 
12; 14, 14 . . . Vidimo da se koordinate 
menjaju tako da nema velike razlike izmedu 
dve s used ne slike. Na torne se zasniva 
postupak diferencijalnog pakovanja. 

Dovoljno je upamtiti samo početne 
koordinate lika, a svaki sledeči podatak če 
nam govoriti o torne za koliko su se te 
koordinate promenile. Dakle, ako lik iscrta- 
mo najpre na poziciji 10. 10 pa zatim na 12. 


12 onda če prvi podatak iz niza glasiti 2,2 
što je razlika izmedu koordinata dveju slika, 
po čemu je i ovaj način pakovanja dobio 
Ime. Ako se radi o nekoj sporo promenljivoj 
veličini, kao što su koordinate animiranog 
lika, onda je ovaj način vrlo pogodan. Za 
smeštanje razlike x koordinate koristimo tri 
bita. za y razliku takode tri bita (što nam 
daje slobodu od ±4 tačke). Ako za smešta- 
nje faze uzmemo dva bita (što dopušta 
četiri slike za jedan lik), ukupni podaci za 
iscrtavanje jedne slike se mogu smestiti u 
samo jedan bajt. 

Pakovanje obavite sami u zavisnosti od 
vaših potreba. Ako pravite črtani film, biče 
vam svakako potrebno, ali za manje sek- 
vence i eksperimentisanje nije neophodno. 

Levo, desno, nigde mog ekrana 

Ako ste se pitali, čemu služe sva ova 
spremanja i pakovanja podataka evo i od- 
govora: Da bi se dobila računarski proizve- 
dena animacija (Computer Generated Anl- 
matlon — CGA). U takvom načinu animaci- 
je, računar ima zadatak da proizvede anlml- 
ranu sekvencu i prikaže je na ekranu. Da bi 
računar stigao da izračuna sve potrebne 
podatke o jednoj slici potrebno je više 
vremena nego što smemo da dozvolimo, pa 
se računanje obavlja pre same animacije. 
Računari veoma velike snage su u stanju da 
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‘ČRTANJE NA BEJZIKU. 
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EOR 


Loptica nikad ne dolazi sama 

Tu je I pozadina. Loptica se nalazi u 
nekom ambijentu, pa pogledajmo šta stvara 
probleme u tom slučaju. 

Najprostlji način da se iscrta loptica je 
da se definisani lik jednostavno spusti u 
video memorlju. Ovakav čin bi imao dve 
posledice: 

1. Lik je definisan u obliku pravougao- 
nike ili kvadrata (8x8. 8x16. 16x16 . . . tački- 


EOR 


SLIKA 2 

proizvedu pravu CGA (real time) u kojoj se 
naizmenično iscrtava slika i računaju poda- 
ci za sledeču stiku, 



ca), pa bi loptica na šahovskoj tabli izgleda- 
la kao na slici 2. 

2. Sadržaj koji se do tada nalazio u 
video memoriji na tom mestu je bespovrat- 
no izgubljen. 

Poslednji problem se može rešiti tako 
što se sadržaj video memorlje prlvremenc 
prebaci na neko drugo mesto. Naravno 
problem postoji samo kod računara kov 
nemaju sprajtove. 

Pravi problem se rešava tako što se 
video čip opremi različitim načinima črta- 
nja. To su. u stvari, mogučnosti da se 
izmedu lika i sadržaja ekrana izvrše razne 
logičke operacije. 

Postoji li način da se objedini rešenje 
ova dva problema. Ako ste primetili da pri 
črtanju stalno koristimo atribut OVER 1 i 
upitali se za razlog, onda ste na pravom 
putu za iznalaženje rešenja. 

Atribut OVER saopštava način preklapa- 
nja novog I starog sadržaja ekrana. Za 
vrednost 0 efekat če biti kao na slici 2 
OVER 1 je signal da se izmedu starog ' 
novog sadržaja izvrši operacija ISKLJUCt- 
VO ILI (XOR ili EOR). Beta bejzik dodaje još 
i mogučnost upotrebe običnog ili (OR). Sto 
se opisuje atributom OVER 2. Tu je još • 
atribut INVERSE koji može da dš negam 
lika koji se črta (operacija NOT). 

Za nas je najlnteresantnija operacija 
EOR. jer se posle dvostruke primene ove 
operacije sa istim sadržajem vrača prvobit- 
ni rezultat. Pojasnimo to Izrazom: 

A EOR B=C, C EOR B = A 

Kako ovo izgleda u praksi, možete vide- 
na slici 3. Očigledno da više nlje potrebno 
čuvati pozadinu, več se nakon dva ista 
črtanja pozadina u potpunosti restaunra 
Postupak je brz i efikasan ako vam ne 
smeta to što likov! liče na duhove. Na ovaj 
način radi i večina komercijalnih programa 
(igara) u kojima je važnija brzina nego 
lepota črtanja. 

U nekoliko nivoa 

Tu Je. najzad. i način črtanja koji je 
prikazan na slici 4. Pri ovakvom načinu 
potrebno je detinisati sliku u više nivoa 
Prvi nivo zove se maska i služi torne da 
, .očisti" Izvesno područje ekrana. Drugi 
nivo naziva se uzorak (pattern) i Iscrtava 
sliku na pripremljenoj podloži (mask). Uzo- 
rak mora biti u negativu, to jest, ono što je 
na .uzorku ..osvetljeno", na ekranu če D>- 

Postoje, naravno, i drugi načini iscrtava- 
nja slike, zavisno od potreba 1 načine 
definicije i od raspoloživih modaliteta črta- 
nja. Pogledajmo izraz: 

back. AND NOT mask OR pattern 
i videčemo da je ovde potreban pozitiven 
uzorak i negativna maska. 

Svaki od likova može da ima svoj priori- 
tet koji ukazuje na redosled iscrtavanja. pr 
čemu pozadina ima najniži prioritet Kod 
poslednja dva načina je potrebno sačuvat 
deo ekranske memorije na kome se črta. 
radi kasnije restauracije. 

Poslednji deo programa koji koristi 
upravo ovakvo iscrtavanje je više demon- 
stracionog karaktera, jer bejzik nije dovod- 
no brz za ovakav način črtanja. 

Efekat koji se postiže prikazan je na si o 
4, na kojoj se vidi kako se postiže ,.orecx 
oko lika koji bolje razdvaja lik od pozadine 
Da bi stvar bila jasnija. lik i pozadina su da* 
u različitim bojama. 
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Matematički softver 


Računarski algoritmi (5) 

Metodi eliminacije 

Uetodlma eliminacije “ nastavlja se serija „ Računarski algoritmi " u kojoj prof. dr Dušan Slavič daje niz 
algorltama sa progra m Im a za reša vanje odabranlh numerlčklh problema. U ovom tekstu reč Je o 
reša vanju sistema linearnih Jednačlna sa prolzvoljnlm brojem nepoznatlh. To Je nov! primer za tvrdenje 
da se / teškl numerlčkl problemi mogu pretočiti u Jednostavan algorltam I razumljiv program. 
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tema linearnih jednačina dat je s razlogom 
ovoliki prostor, jer se u opštem slučaju 
sistem linearnih jednačina pokušava da 
svede na ovaj slučaj. Kažem ..pokušava", 
jer taj posao nije bez stranputica. 


Gausov metod 

Gaus (K. F. Gauss) je početkom prošlog 
veka dao metod koji proizvoljnl sistem 
svodi na ovaj poseban slučaj, pa onda 
koristi povratnu zamenu. 

Kod Gausovog metoda eliminacije ne- 
poznatih broj operacija množenja je n(n- 1 ) 
(2n+5)/6, Ili grubo: n 3 /3. To je oko n puta 
brže nego kod Cramerovog metoda. Bilo je 
mnogo pokušaja da se ovaj broj operacija 
smanji, ali u torne se nije uspelo, jer od 
Gausova doba nije prošlo ni dva veka. Ko je 
rekao da se nauka razvija eksponencijal- 
nom brzinom? Nauka se veoma sporo ra- 
zvija. Razvoj nauke ne treba ocenjivati po 
broju radova, več po stvarnom razvoju 
postoječih metoda. Nove (bolje) metode su 
prava retkost. 

Posmatrajmo matricu sistema A i vektor 
slobodnih članova B kao jednu celinu koja 
se obično naziva proširena matrica sistema, 
dimenzije n"(n+1). Neka su zadani koeflci- 
jenti i slobodni članovi označeni indeksom 

S|-m ai(i,j) x(j)=ai(i,n+ 1 ) i = i(i)n, 

gde je vektor slobodnih članova B postao 
n + 1-va kolona matrice A. 

Ideja Gausovog algoritma je da se po- 
moču prve jednačine eliminiše prva nepoz- 
nata x( 1 ) u jednačinama od druge do po- 
slednje, pri čemu se koeficijenti tih jedna- 
čina menjaju. Zatim se pomoču druge 
(izmenjene) jednačine eliminiše druga ne- 
poznata x( 2 ) u jednačinama od treče do 
poslednje (koje se ponovo menjaju). I tako 
dalje, dok se ne doblje gornji trougaoni 
sistem (svi koeficijenti ispod glavne dijago- 
nale su nule). Zatim se koristi povratna 

Ovaj Gausov postupak mnogi autori su 
pokušali da prevazidu. Želelo se da se 
otkrije eflkasniji postupak koji bi se manjim 
brojem operacija množenja I šahiranja mo- 
gao da direktno da rešenje sistema linear- 
nih jednačina. U torne se nije uspelo, več su 
se samo za neke posebne slučajeve našli 
efikasniji metodi, npr. kod ..retkih" matrica 
(imaju veliki broj koeficljenata sa vrednoš- 
ču 0 ) i kod simetričnih matrica. 


Bukvalni prevod 

Brojni autori numeričklh analiza veliku 
pažnju posvečuj u Gausovom metod u. Sav- 
remena numerička analiza se teško može 
zamisliti bez Gausovog algoritma za reša- 
vanje sistema linearnih jednačina elimina- 
' ijom nepoznatih. U novijim knjigama mo- 
gu se nači i programi koji realizuju Gausov 
algoritam na nekom od programskih jezika, 
ali to rade prilično traljavo. Izostavljam 
imena autora — jer to je primer kako ne 
treba pisati program, bar ne dok zago- 
vornici ..veštačke inteligencije" ne ispu- 
ne svoja velika obečanja da če računari 
postati iteligentni i da če prepravljati ono 
što programer! rade u ono što bi programe- 
ri želeli da rade. 

Sledeči primer biče dovoljan da pokaže 


■METODI ELIMINACIJE; 


ograničenost ovakvih programa. Sistem 
jednačina 

0x+y=4, x+y=7 

ima rešenje x=3, y=4, ali ovakav pro- 
gram daje: x=0. y=1. Uzrok pogrešnog 
rezultata je bukvalna primena Gausovog 
algoritma: očlgledno nije dovoljno pronači 
u literaturi skicu nekog postupka i prevesti 
je na bejzik. Deoba nulom nije dozvoljena, 
a upravo ona dovodi do pogrešnog rezulta- 
ta. jer je a(1,1)=0. Neki autori tvrde da 
se upotrebom pivotizacije ..dobijaju bolji 
rezultati". Reč „bolji" treba izostaviti, jer se 
bez pivotizacije (kao što primer pokazuje) 
ne dobijaju rezultati. 

Spasonosna pivotizacija 

Delimična pivotizacije je izbor elementa 
največe apsolutne vrednosti u jednoj koloni 
(od dijagonalnog elementa do poslednjeg 
elementa njegove kolone). Potpuna pivoti- 
zacija je izbor elementa največe apsolutne 
vrednosti u matrici sistema od dijagonal- 
nog elementa do svih elemenata ispod i 
desno od njega. Cilj pivotizacije je da se 
pomoču Izmene dve vrste proširene matrice 
sistema svedu na najmanju meru numerič- 
ke greške izračunavanja i izbegne deljenje 
nulom. To je izmena Gausovog izvornog 
algoritma koja se pokazala neophodnom. 
Teško je konstruisati primer koji bi pokazao 
nedovoljnost delimične (parcljalne) pivoti- 
zacije i potrebu za potpunom (totalnom) 
pivotizacijom. Pre eliminacije promenljive 
od nekog dijagonalnog elementa do kraja 
kolone treba utvrditi koji element Ima naj- 
veču apsolutnu vrednost i permutovati 
vrstu tog elementa sa vrstom dijagonalnog 
elementa. Kako su elementi tih vrsta levo 
od posmatrane kolone jednaki nuli, dovolj- 
no je permutovati samo elemente na preo- 
stalim delovima vrsta. 

Za k=1 (1) n— 1 treba izračunati 
maxi-Rmn abs (a k (i,k))=abs(a k ( 1 ,,.k)), 

pa ako je a k (1i„k)=0 preklnuti izračunava- 
nje (d = 0); Inače ako je 1k>k zamenlti 
delove vrsta 

8k(k,j) i ak(lk.j) (j=k ( 1 ) n+ 1 ), 
a zatim za j = k+1 (1) n+1 Izračunati 


Ako je a„(n,n)=0 prekinuti izračunavanje 
(d = 0 ); inače je rešenje 


x„=a„(n,n+ 1 )/an(n,n) 

x t -a^,(l.n+l)-Z,.i +l .n ai.i(i.j) x(j) (i=n-i 

(-1) D. 


a vrednost determinante je 


d = (- 1 )» n,-i.„ a,(i.i). 


gde je w broj izvršenih permutacija vrsta. 
Vrednost determinante d svakako treba 
objaviti, jer je ona indikator da li je sistem 
regularan. 

Pokazalo se da moguče znatno ubrzati 
Gausov algoritam sa delimičnom pivotizaci- 
jom — ako se proširena matrica sistema 


posmatra kao vektor dimenzije n'(n+ 1 ) 
koji se dobija kada se kolone proširene 
matrice sistema nastave jedna na drugu. 
kao i ako se broj Indeksiranja svede na 
najmanju moguču meru. 

Neki autori pivotizacije izvode tako što 
uporeduju apsolutnu vrednost nekog ele- 
menta ispod glavne dijagonale sa apsolut- 
nom vrednošču elementa na glavnoj dija- 
gonali i ako je veča, zamenjuju te vrste. To 
je nepromišljeno, jer očigledno imaju mno- 
go više permutacija nego što je to neop- 
hodno, imaju mnogo premeštanja vrednosti 
elemenata matrice sa mesta na kojem ne 
treba da budu — na mesto na kojem još 
manje treba da budu. Za permutaciju vrsta 
treba da bude kriterijum nači ne element 
veče apsolutne vrednosti — več nači ele- 
ment največe apsolutne vrednosti. Tako se 
ima najviše n-1 permutacija. Trajanje in- 
deksiranja za permutacije uopšte nije zane- 
marljivo, pa u prikazlvanju efikasnosti algo- 
ritma ne treba posmatrati samo broj opera- 
cija množenja koeficijenata matrice tim pre 
što mnogi računari izvode operacije sa 
celim brojevima pomoču operacija sa real- 
nim brojevima. Čuveni program SIMO iz 
SSP (paket naučnih programa firme IBM 
ima znatno više deljenja koja su nepotreb- 
na, ali njihov autor je verovao da je svejed- 
no da li se deli zbir ili svaki sabirak. 

Neprevaziden algoritam 

Jordan je nekoliko decenija posle Gausa 
dao metod eliminacije koji se obično naziva 
,,Gaus-Jordanov metod" ili ..Jordanov me- 
tod". Pominjanje Gausa je nekorektno, jer 
ovaj metod ima broj operacija množenja 
reda n 3 /2, što znači da ima oko 50 pošto 
više množenja. Reči da je Jordanov metod 
varijanta Gausovog metoda je takode neu- 
mesno, iako ima sličnosti medu tim metodi- 
ma. Jordanov metod eliminacije sadrži ide- 
ju da se u svakoj fazi ne anuliraju samo 
elementi na koloni ispod dijagonalnog ele- 
menta. več i iznad dijagonalnog. To znači 
da se ne dobija gornji trougaoni sistem 
(kao kod Gausa). več dijagonalni sistem 
Kod Jordanovog metoda, eliminacija je 
dvostruko duža nego kod Gausovog meto- 
da, ali nema povratne zamene. I Jordanov 
metod može biti sa delimičnom ili potpu- 
nom pivotizacijom. 

čitav vek posle Jordana a vek i po posle 
Gausa, Crout je dao metod koji neki auton 
smatraju boljim od Gausovog metoda. Dru- 
gi autori tvrde da su Croutov I Gasuov 
metod ekvivalentni. Razlika izmedu tih me- 
toda je u redosledu operacija. Sa gledišta 
matematičke analize i numeričke analize 
(zbog asocijativnosti šahiranja) može se 
reči da je Croutov metod nova interpretaci- 
ja Gausovog metoda. Oni koji su oduševije- 
ni dekompozicijama matrica reči če da je 
Croutov metod logički elegantniji od svog 
znatno starijeg brata blizanca. Rečeno uop- 
šte ne znači da su ta dva metoda računarski 
evivalentna (kako neki autori tvrde). jer se 
zbog neizbežnih grešaka u elementarnim 
računskim operacijama obično ne dobija 
identičan rezultat: u računarstvu može se 
reči da su to ekvivaletni metodi samo uz 
mnogo dobre vojje. Uostalom, ako se tvrdi 
da je novi metod samo prerušen stari 
metod — onda nam Croutov metod ne 
treba kad več imamo Gausov. 

Dušan Slavič 
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-klub Z80 ; 



Da li je 
nula? 

Programer bez dovoljno 
•s -čustva neče mnogo razmišlja- 
Kako da utvrdi da li je vred- 
nost promenljive na neko) 
30 resi nula. Jednostavno, na- 
cjniče akumulator tom vred- 
nošču i primeniti naredbu CP 
icompare). Ukoliko je pri tom 
potrebno umanjiti vrednost 
oromenljive, najverovatnije če 
napisati: 

LD A. (VAR) 

CP O 

CALL Z, ADDR 

OEC A 

c-D (VAR), A 

Ove operacije zauzlmaju 10 
bajtova i zajedno traju 47 takto- 
va Elegantnije rešenje ima je- 
dan bajt i tri takta manje: 



LD A, (VAR) 

OR A 

CALL Z. ADDR 
DEC A 
LD (VAR), A 

Isti rezultat, ali sa dva bajta i 
sedam taktova manje može se 
postiči na ovaj način: 

LD A, (VAR) 

DEC A 

CALL Z, ADDR 
LD (VAR), A 

Još bolje rešenje postiže se 
ako negde na početku progra- 
ma registarskom paru HL ili IX 
dodeli adresa promenljive, (Na 
primer, LD HL, VAR). Kasnije je 
u programu dovoljno napisati: 

DEC (HL) 

CALL Z, ADDR 

Svega dve naredbe, četiri 
bajta i 21 takti Znači, efekat isti 
kao u prvom primeru, ali znat- 
no ubrzanje uz uštedu u me- 

Za optimizaciju programa u 
ovom smislu naročito je pogo- 
dan 16-bitni indeksni registar 
IX. U dobro uredenom progra- 
mu sve promenljive su obično 
skupljene na jednom mestu. Na 

VARO DEFS 1 
VARI DEFS 1 
VAR2 DEFS 1 



LD IX, VARO 

Time se postiže da IX ukazu- 
je na VARO. IX +1 na VARI, 
IX+2 na VAR2 ... Ako treba, 
na primer, da sadržaj VARI 6 
posle dekrementiranja testira- 
mo na nulu, napisečemo: 

DEC (IX+16) 

CALL Z, ADDR 

Naravno, ovo testiranje je 
mogučno i posle suprotne ope- 
racije, to jest inkrementiranja: 

INC (IX + 16) 

CALL Z, ADDR 


Napomena da če promenlji- 
va postati nula ako je pre inkre- 
mentiranja imala vrednost 255 
verovatno nije potrebna, ali nije 
loše da se podsetimo. No, šta 
da se radi ako nije potrebno ni 
inkrementiranje ni dekrementi- 
ranje? Poznato je da naredba 
LD ne utiče na flegove. Znači. 
moramo se vratiti na početak: 

LD A, (IX +2) 

CP 0 

CALL Z. ADDR 

Ne moramo! Logička dis- 
junkcija akumulatora sa samim 
sobom neče mu promeniti 



LD A. (IX +2) 
OR A 

CALL Z. ADDR 


Može i ovako: 




XOR A 
OR (IX+2) 

CALL Z, ADDR 

Broj taktova je isti kao u 
prethodnom primeru, ali je 
ušteden jedan bajt. Ovo rešenje 
ima još jedan potpuni ekviva- 
lent: 

SUB A 
OR (IX+2) 

CALL Z, ADDR 

,,Jedna nula, a toliko pisa- 
nja!", reči če neko. Ali taj neko 
verovatno nije član Kluba Z80, 
pa mu ne padaju na pamet ni 

Šta ako promenljivoj nije 
dodeljena adresa, nego na nje- 
nu vrednost ukazuje neki regi- 
star, recimo H ili E? 

A šta ako je promenljiva veča 
od 255, to jest ako operišemo 
sa 16-bitnim brojem? 

Utešimo se odgovorom da 
ništa nije konačno. Na ta nova 
pitanja odgovoričemo drugom 
prilikom, a možda če neki član 
kluba ponuditi još bolja rešenja 
za probleme obradene u ovom 

Umalo da zaboravimo: si- 
gurno znate da IX (kao i IY) 
može da ukazuje na 255 relativ- 
nih adresa, od IX — 128 do 
IX +127. 
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CC uraduje: Vlada Stojiljkovič 


LOAD „ja“ 

QUO VADIŠ, D.V. 
ili: Kako školu 
opremiti 
računarom 

Vi ste D.V. — učenik usmerenjak, vitez 
bez mane i straha, tvrd u naumu da zatrete 
sve Scile i Haribde koje su se isprečile 
plemenitim namerama da naša sitna dedi- 
ča, u školskim klupama, dobiju računar. 

Igra ima tri nivoa ili faze. U prvoj fazi 
pomažete svom nastavniku da otkrije gde je 
u školi sakriven računar. (Naime, brižni 
direktor Pantelija več je odavno nabavio 
računar, ali shvata da su u tu mašinu 
uložena znatna društvena sredstva, pa je 
neda neodgovorno) dečurliji da je nemilo- 
srdno arče. Nasuprot njemu, nastavnik Jo- 
ca zagrejan je za opštu sivar — ali nlje 
toliko mlad i naivan da se tek tako suprod- 
stavi direktoru). Lokacije se odreduju na 
RND, (zavisno od škole), a 'mogu biti: 

— saksija u predvorju; ovo je u principu 
korisno — ako je prostorija sunčana a 
zalivanje redovno, čipovi mogu proklijati i 
narasti (od osmobitnih postanu šesnaesto- 
bitni); 

— konj sa hvataljkama u fiskulutrnoj 
šali (dabome, o trojanskom konju zna se 
sve. oslm jedne sitnice: da li se rita); 

— odžak na krovu; poznato je koliko se 
redovno čiste; 

— radni sto sekretara škole; ovde pazi- 
te da vam materijali o reformi obrezovanja 
ne pritisnu prste; 

— školski sef; u principu, ovde ste 
nemočni ako sa obližnjeg čoška ne pozove- 
te lokalnog siledžiju, koji se poodavno 
specijalizovao za takvu vrstu poseta školi. 

Ako ste pronašli računar, ulazite u drugu 
fazu. Potrebno je da neko predaje informa- 
tiku, tj. da se računar zalsta i koristi u školi. 
Tu Joca otkriva svoje muke: 

1. MBla mu je plata. 

2. Ima Ženu, dvoje dece, taštu sa malom 
penzijom, a sve njih treba izdržavati. 

3. Shodno torne, prezauzet je davanjem 
časova u slobodnom vremenu. 


== RAZ0ARUŠENI SPRAJTOVI === 

4. Zar da se sramoti pred decom (koja o 
računaru mnogo više znaju)? 

Pantelija neče da se meša, i opet ste vi 
na sceni. Jocu kuvate na više načina: 

— ističite kako čete ostati informatički 
nepismeni (jecajte pri tom); 

— navodite kako vam je ugrožena život- 
na perspektiva (ovde več možete i da se 
ozbiljno rasplačete); 

— decidirano tvrdlte da, ako se ovako 
nastavi, naša zemlja nikad neče uči u 
Eureku (ovde slobodno lijte suze kroko- 
dilske). 

Nešto če upaliti. Ako još i Pantelija 
obeča koji bod više Joči, onda ste prešli u 
treču fazu. Jer, avaj, računar za koji ste se 
jedva izborili ne odgovara standardima. 
Tražite pravi, u fazi koja je uglavnom 
pucačka. 

Kako i ne bi, kad je u sve umešan i 
Interpol. Njegovim pouzdanim kanal ima 
saznali ste da se cena osnovne i preporuče- 
ne PC konfiguracije vrti oko 600 dolara. 

A kod nas? Boli glava. 

Doduše, mi nemarno Silicijumsku doli- 
nu, ali imamo Maričeviča jarugu. odakle je 


Bog I šešlrdžlja 

Kad razgovarate s nekim „iz prosvete", 
po pravilu očekujete ono opšte mesto: 
„Kompjuterske Igre negativno deluju na 
formiranje karaktera", iti več tako nekako. 
Slučajni poznanik. nastavnik, bio je možda 
stoti od koga sam čuo takvu tvrdnju, nedav- 
no. Sit argumenata za i protlv, nišam ništa 
rekao; ali biče da mi se nešto videlo na licu, 
jer nastavnik reče: — Nlje ono što ste 
mislili. Imam na umu poentiranje, obnavlja- 
nje energije i slično. To kod dece stvara 
pogrešnu predstavu o životu. 

— A meni se to čini pozitivnim — 
rekoh. — Kad igrač uzme pravi predmet, ili 
ukloni prepreko, dekle kad uradi nešto 
korisno, biva nagraden: dobija poene. Hi 
novu energiju, ili nešto treče. Obratno, kad 
učini nešto štetno, biva kainjen. Zar to nije 
isp ravno? Zar to nije vaspitno? 

— Ne — reče nastavnik, — jer nema 
veze sa stvarnim životom. 


Nemo/te reči na času 
srpskohrvatskog . . . 

. . da je Branko Radičevič naš prvi 
pesnik kompjuterskih igara. Rezultat če 
biti: podsmeh i/lli kec. Ali pogleda jte „Dač- 
ki ras ta na k" i videče te: Igra bete /edino ml 
blago. Nešto dalje, u istoj pesmi, Štihovi 

Mlogo II aa tako kad / kade 
U se glava pouzdala mlada, 

Telo čilo a umetna ruka . . . 

rečito svedoče o pesnikovo j igračko j 
inteligenciji i veštini rukovanja džojstikom. 
Iduči još dalje, nalazimo da je voleo igre 
platformske i skupljačke: Beri, nosi čas 
dole čas gore. Drage su mu bile i simulaci- 
je borilačkih sportova: 

Mačam biješ, mačem sečet, 

Mačam sebi blago tečeš 


Karadorde, svojedobno, trešnjevim topom 
razgonio Turke na buljuke; zamislite sad 
šta bi tek mogao trešnjev čip. 

Tražeči najmanje skupu konfiguracija 
obilazite sledeče objekte: 

1. Fabriku samohodnih pampura (izum 
prikladan za lenje pijance bez otpirača u 
kuči). 

2. Fabriku pingvina od domačih siro- 

3. Neidentifikovanu novoveku zadužbi- 
nu za koju se pouzdano ne zna šta proi- 

Za sve ove raznorodne lokacije bitno je 
(i zajed ničko) samo jedno: sve vam one 
nude domači PC. 

Dok ste kupac. ako ste uopšte kupac. 
teku med i mleko, ali kad otkrijete svoje 
prave namere i pokušate da zabodete nos u 
njihovu računicu i tzv. strukturu cena, onda 
neka vam Svevišnji bude na Ispomoč, dragi 
naš D.V. I to najmanje zbog čepova i 
pingvina u jurišu. 

Uostalom. naša je šansa domača pamet i 
domači softver — ali to je neka druga igra 
Milo je Gašič 


Na žalost, preterivao je. U pesmi ..Kad 
mlidijah umreti" upečatljivo govori o posle- 
dicama predugog igranja: 

Ruka lomna, telo Izmoždeno, 

A kleca ml slabačko koleno! 

Pesnici odista idu i spred svog vremena 

Dobre vesti 

Kompjuterl ulaze u škole. Organizovanc 
sistematski, na osnovu propisš. Škole više 
neče biti one stare. 

Zvonce se ukida. Pred početak časa, na 
ekranima če se ispisivati START GAME. a 
na kraju GAME OVER. Umesto časova 
fizičkog vaspitanja, igrače se Match Day. 
Yle Ar Kung Fu, Decathlon, Wlnter E veniš 
itd., več prema pianu i programu. Umesto 
istorije: Kokotonl Wllf, Gauntlet i 1942 
Umesto biologije: Monty Mole, Ranarams. 
Scoby Doo, Donkey Kong i Sabre Wutf. 
Ocene če se dobijati prema broju poena u 
Skooldaze: neče biti upisivanja u viši ra- 
zred nego ulaska u viši nivo. 

i neče više niko bežati sa časova. Ume- 
sto božanja, igrače Mlkle. 

Kako jo kod vas? 

Retke su porodice koje imaju dva televi- 

U ostalima se dešavaju svakodnevne 
drame. Ded ekran treba za igre, a roditelji- 
ma za Dnevnik i serijske filmove: neko 

Negde je deci odreden termin (redmo 
od šest do pota osam): negde se kompjuter 
uktjučuje i Isključuje zavisno od TV progra- 
ma za ovaj ili onaj dan: negde je. opet, sve 
prepušteno slučaju i svadi. 

Kako je to rešeno u vašo j porod ia? 
Javite Računarima. Verujemo da se može 
nači, kako kažu polltlčari, „obostrano prih- 
vatljiva formula". Zapravo: nekoliko takvir 
formula. Ko zna koliko če vam igrača it 
neigrača) biti zahvalno. 

računari 28 • jul 1987 63 


RANDOMIZE GAME 


■RAZBARUŠENI SPRAJTOVI' 


T 


EVERGREEN/NEVERGREEN 


Vladan Aleksič 


Evergreen 

FIST II 


>6 igara kao S 


Prošlo Ji 
o i Rambo. gde čovekov ž 
obra puška (čitaj: mitraljez i 


iu Comr 


, , li bazuka). U 

ilavnog ..Puta eksplodirajoče pesni- 
a' . vaš život zavlsl isključlvo od vaše snage, 
zdržljivostfi veštine. Umesto antiruskih I anti- 
viietnamskih pobuda, vaš zadatak je da pro- 
padete drevne trigrame na kojima su zapisa- 
ne največe tajne karatea. Ekrani se ne menja- 
j kao kod prethodnika, več skroluju, dok se 
oorite sa majstorlma karatea. kung-fua, nin- 
dicua, tea-kwondoa, čie čuan taoa i ostalih 
rarllačkih veština. Grafika je fenomenalna, 
kimalo testerasta. Muzika se menja na sva- 
kom nivou. Imate na raspolaganju 21 udarac i 
otokadu. Borite se u šumi, u jezeru, u kuči, u 
pečini, na poljani, u vulkanu i ostalim enteri- 
•euma i eksterljerime. Na kraju, posle borbe 
sa zlim osvajačima očekuje vas. 


Nevergreen 

LEGEND OF 
KAGE 

Kada sam prvi put učitao ovu igru, nišam 
mogao da verujem da je Ispred mene slavni . 
„komodor 64". Da nišam nazreo neke boje i 
čuo neko zavijanje iz zvučnlka mog monitora, : 
pomlslio bih da je Ispred mene ..galaksija". 

Ili, u najboljem slučaju, ZX 81, jer je onako j 
očajna grafika samo njih dostojna. Lukovi su ' 
veoma sitni, i Izgledaju kao da su napravljeni 
grafičkim slmbolima. Drveče liči na debele 
motke za sušenje veša. Naoružanl ste srpom I 
šurikenima (šakenima), koje veoma teško 
izbacujete. Uz to možate da pravite Skokove 
od 20—30 metara. Vaši protivnici nlnje znaju . 
ninjdicu koliko i francuski klošari. Sasvim 


Poukova mreža 


a ..komodor 16", 116, +4 


POKE 7199, 234: POKE 7200, 234: POKE 
•20t. 234: POKE 7202. 234 
ICICIE WORKS 
POKE 4461, 265 

ROBIN HOOD 

POKE 8808, 234: POKE 9909, 234 

GUNSLINGER 

POKE 10425, 234: POKE 10426, 234: POKE 
10427, 234 
MANIC MINER 
POKE 10766, 255 
ARENA 3000 
71, 255 


POKE 

OUT ON A LIMB 

POKE 4791, 255 
ZODIAC 

POKE 7848. 255 

SHARK ATTACK 

=OKE 8211, 255 

BANDITS OF ZERO 

POKE 11100. 234: POKE 11101. 234 (besmn- 


GUNVVING FALCON 

POKE 11219, 234: POKE 11220, 234: POKE 
11221, 234 (besmrtnost) 

SCRAMBLE 

POKE 14603. 234: POKE 14604, 234: POKE 
14605, 234 (besmrtnost) 

STRIP POKER 

Učitajte program. Izbrišite ekran I otkucajte: 
CHAR, 20 0, CHRt (27)+ „T": SYS 5120: SYS 
5316. Videčele lepu sllku. 

Saško Loškovski, Skoplje 

za ..komodor 64" 

— Nakon rešeta ukucajte POKE 2050. 8: 
LIST. Računalo isplsuje SYS resetlranog pro- 
grama. Ukucajte taj SYS. i program je ponovo 

— Zaštita programa u standardnom Commo- 
doreovom bejsiku (ne vrljedl za SiMON'S 
BASIC I sl.): POKE 818, 32: POKE 818, 32. 
Nakon bilo kakvog preklda programa, ne 
može se nišla uplsatl (efekt poput reseti- 
ranja). 

Saša Dominkovič. Legrad 
Stlgli su nam i poukovl Željka Clganoviča (za 
deset Igara), ali — natalost — nedovoljno 
čltki. Željko, možeš li ponovo, bali bezžurbe? 


LIGHTFORCE 
KRATER FIGHT (OLO) 
BEER BELLY BURT 


POKE 10559, 169: POKE 10560, 5: POKE 10561, 

234 (besmrtnost) 

POKE 7656, 169: POKE 7657,0: POKE 7658, 234 
(neranjivost) 

POKE 34418, 169: POKE 34419,0: POKE 34420, 

234 (neranjivost) 

POKE 27348, 169: POKE 27349, x (x = bro) 


Dragan Brcanski. Pančevo 


BUCK ROGERS 
C-HINA MINER 
CONGO BONGO 
CRAZY KONG 
FALCON PATROL 
FORT APOCALYPSE 
Jerry Mikšič. Sisak 


POKE 8825, 36 
POKE 34623, 44 

POKE 3442, 234 ill POKE 3477. 234 
POKE 30624, 173 
POKE 16764. 36 i SYS 16670 
POKE 36339, 153 


Gotovo je, gotovo! 


LOAD 

RUNNER RESCUE 

Igra nije nova, ali jeste nova. Nije zato 
što hronološki nije, a jeste zato što se kod 
nas veoma malo vrtela: original je na diske- 
ti I nije se dao presnimiti na kasetu. No. u 
meduvremenu su se i kod naših igrača 
namnožile disketne jedinice. pa je LRR 
postao dostupniji. 

Cilj je jednostavan: simpatična curica 
treba da prode kroz 46 ekrana, u svakom 
pokupi zadati broj ključeva, i oslobodi svog 
dragog iz zatvora. 

Pred vama je tako niz logičkih zagonetki 
u svakovrsnim ambijentima: planine, vodo- 
padi, zamkovi i svašta još. Nekad >tfcdate, 
nekad plivate, nekd skačete. 

... i to je ono bitno. Skakačete često, ali 
samo „u nivou" ili za po jednu stepenicu 
naviše ili naniže. Svi su ostali Skokovi po- 
gibljeni. 

Dosta čete i plivati, ali reke i potoči ne 
teku uvek onako kako im nalažu prirodni 
zakoni: desi im se i da krervu uza zidove 
tvrdava. Pažljivo posmatrajte maticu, pa 
čete več nači načina da vas dovede onde 
gde vi hočete. Naročito otvarajte oči na 
32. i 35. nivou. 

Zna se, tu su I smetala. Ovog puta 
imaju oblik čuvara. Sa njima možete troja- 
ko. Možete Im umači, jer ste brži. Možete 
ih preskočiti (ako ste na istoj ravni). Može- 
te (a neki put čete i morati) da ih namami- 
te u neki zabačeni deo ekrana, na mesto 
odakle ne umeju izači. 

Poseban su problem liftovi. U principu 
su korisni, ali postoje i oni skriveni koji 
vas, taman kad pomislite da ste problem 
rešili, povezu nekud naniže, i onda: hajde 
iz početka. 

U višim nivoima igre, moračete skakati 
sa liftova dok su u pokretu — ali ne sa 
svake višine i ne u svakom trenutku. 

U osmom nivou pojaviče se pilule koje 
vam omogučavaju da porastete i Izvedete 
dvostruko veči skok. Njihovo je dejstvo 
privremeno; dobro procenite kad čete ih 
upotrebiti. 

Zlata če vam vredeti osečaj za per- 
spektiva Dobar deo scenografije prikazu- 
je samo polovinu nečega — recimo, zam- 
ka. Druga polovina je nevidljiva, ali sime- 
trična prvoj. Kad to shvatite, moči čete 
skakati „u prazno", a ipak doskočiti na 
stepenik ili platforma 

Takode, ima i nevidljivih ključeva, nez- 
godnih mesta gde ne možete bez mape 
(recimo, 41. i 44. ekran), i sakrivenih izlaza 
od kojih vodi samo logičko rasudivanje. 

Kad pogubite sve živote, ne vračate se 
na početak igre nego — srečom — u onaj 
nivo do koga ste stigll. Dakle, još jedan 
kompliment programeru. 

Koristeči funkcionalne dirke, možete na 
samom početku uči u bilo koji nivo — III u 
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Sveže učitano 


Rubrike Gotovo /o, gotovo I i Sveže 
učitano (nove Igre) nastaju u saradnji sa 
emlsljom Radlo-Beograda ČIP I SEDAM 
JARICA, koja Je na programu subotom u 
14.02 (I program) 


probnl mod, u Kome jasno vidite sve struje 
u rekama i potocima, pa se tako tokom 
igre možete pripremlti za plivačke nlvoe. 

Boje su jake i pomalo drečave; ako 
vam smetaju, pritisnite C I doblčete zelenu 
varijantu. 

Aster A vrača vas na startno mesto, Sto 
če vam Itekako dobro dočl u kritičnim 
situacijama (ako ste zaplivali rekom u 
neželjenom pravcu, lli upali u rupu iz koje 
ne možete izači, lli več tako nešto. 

A ako treba oceniti igru, onda: čista 
desetkal 

Slobodan Perovič 


ARKANOID 



Belaj počinje tako Sto je kosmlčka ban- 
ka napala svemirskl brod-zatvor „Arka- 
noid". Oslobodenim zločinclma pomaže 
kristalna glava koja je za sobom ostavlla 32 
zida. VaSa pravednička misija imela bi slabe 
izglede na uspeh da vam nisu u pomoč 
priskočili zoidi kojl Imaju mlč da ruSe 
zidove odbijajuči se od vaSeg broda. 

To je okvirna priča ove Igre od 33 nivoa 
koja treba logički proči, U prva 32 nivoa 
rušite zidove, a u trideset trečem borite se 
sa kristalnom glavom. Zidovi su sastavljeni 
od raznobojnlh cigala; tamnoplave su neu- 
niStlve, svetloplavima je potrebno 2 do 5 
pogodaka, ostale je dovoljno pogoditi 
jednom. 

iznad zidova vrzmaju se svakojakl bro- 
dovi; njih uniStavate zoidom ili, kad se 
spuste dovoljno niško, svojim brodom. Zoi- 
di lete krivudavo, Sto vam malo kompllkuje 
posao, ali lakše čete ih kontrol isatl uz 
pomoč pilula. Pilule mogu nositi ove 
oznake: 

— C (neko vreme zadržava zolda; Traja- 
nje zavisi od vas) 

— S (loptica se usporava — ali ako 
uzmete JoS jednu dok traje dejstvo prethod- 
ne, ubrzače se; trajanje je ograničeno) 

— E (brod se Siri; trajanje zavisi od vas) 

— D (od jednog zolda postaju tri; Izbe- 
gavajte ovu pilul u) 

— 8 (sa Strane se zakratko pojavi prolaz 
u sledeči nivo) 

— L (kad Izgubite sve živote, u novoj turi 
krečete od nivoa na kome ste uzeli ovu 
pllulu). 
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U trideset trečem nivou, rekosmo, borite 
se sa kristalnom glavom. Ona vas gada 
ubistvenim pločicama. Kad je pogodite pel 
puta uzastopce. glava zasvetil, Sto znači da 
je vaSa pobeda blizu: joS samo jedan pogo- 
dak, i sve je gotovo. Kompjuter vam isplsuje 
čestltku, sasvim zaslužena 

P.S. Besmrtnost možete postičl i bez 
pouka. Na početku izaberite opciju sa dva 
igrača. Prvim igračem trenirajte igru, a 
drugim igrajte ozblljno. Kad taj drugi ste- 
kne 20.000 poena, broj života če vrtogla- 
vom brzinom porasti na 87. Svaki izgubljeni 
život nadoknaduje se novim poenima, a 
posle nekog vremena broj života se potpu- 
no ustali: neče se smanjivati ma koliko vi 

Vladimir Stakič 


TUJAD 

Evo jedne simpatične igre koja se može 
zavrSItl bez poukova i bez mape. Grafika je 
standardna, zvuk takode, a animacija — 
naročito animacija robota — odlična. 

Naravno, igra ne bi bila igra bez mnogih 
smetala koja tl oduzimaju energlju (neka I 
živote). Mdraš ih ili uniStiti ili izbeči da bi 
postigao cilj, naime sestaviti ..spektrum" od 
delova razbacanih po svemirskoj Staniči. 

Najbolje je da delove skupljaS po sekto- 
rima. Cim igra počne, skreni levo. Naiči češ 
na jednu od mnogobrojnih soodoba. Možeš 
je ubiti, ali nemoj: tada nečeš moči da 
prodeš kroz diskove koji se kreču gore- 
dole. 

Oružje menjaS prltikom na BREAK. Ro- 
bota eliminISeS prvim oružjem koje dozal 
posle maSinke. 

Kad pokupiš sve delove u datom sekto- 
ru, idu u teleport, tako če radlti sve dok ti 
ne ostane samo onaj teleport kojim si 
došao. Tada se vrati u kontrolnu sobu, 
kreni gore do teleporta, stani pored robota, 
pritisni BREAK a potom FIRE, I robot je 
gotov. Teleportuj se i ponovi postupak u 
sledečem sektoru. Kad se vratiS u kontrolnu 
sobu, kreni naniže, pazeči pri tom na usta 
koja se kreču levo-desno. Dalje Idi ovako: 
desno, dole, desno, gore. Tada češ ugledati 
teleport. 

Ne zaboravi da skupljaS slike na koje 
naideš. To važi i za oružje, a energiju — 
samo se po sebi razume — moraš usput 
povremeno obnavljati. Ako tl je energija pri 
kraju, a nemaS je člme obnoviti, dodi do 
teleporta, sačekaj da energija spadne na 1 , 
i teleportuj se; tako češ je popunlti do 
maksimuma. Kad pokupiš sve delove, vrati 
se u kontrolnu sobu; igra je time završena. 
Srdan Stojadlnovič 
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INTO THE 
EAGLES NEST 


UPAD U ORLOVO GNEZDO 



U Igri če poslati komandos iz II svetakog 
rala, i uči če u oamoapratnt zamah — zgradu 
nadatttka komanda — naato/ačl da oslobodi 
m zsrobljenlka, pokupi komandantovo zbirku 
opijačkanlh J ' 


tkom, a u zamku če 
hrenu, munlcl/u i sen- 
Jučlče za prvu pomoč. Jedna če vrela moči 
da razvall, a druga morati da olključava 


ključe ve.) 
naravno, eeeaovct neče za 
Lkl Meden, nego če naartat! na njega, pa 
bili pucnjave do mile volje (neki put i više oo 
toge). 

Pameten kao I avl komandosi, on če črtati 
mepu da ne bi beacll/no lutao po zamku. i 
- • ■ plen akcije. 


TERROR 


OF THE DEEP 


STRAH I TREPET DUBINA 

Ko/a au to bila vremena I šerlok Holme Je 
'eševao slučajeve od kojlh boli glava, kraljica 
Viktorija natucala ja jezik svojih podanika, 
A lisa je pretila Belog Zeca po Zeml/I čuda. . . 

■ ..a u jezero Loh Hea pao je pljusak 
meteorita. Ksenije ae izpostavilo da to nlsu 
meteoriti nego vanzemal/ska čudovlšta, ga- 
laktlčkl konkurent I omiljene Nesi. 

U gnjuračkom zvonu, vi se spuštate na 
dno jezera, prethodno odredlvšl mesto na 
mapi. Imate oruije. svetlljku, našlo vazduha, 
bombe, neku vratu motora za zvono, I evašta 
/oš Preteč! razne jezerske ribe, uhodite čudo- 
vlita, postavljate bombe pod njihove jazbine, 
• rmlčete se I: BUUMI 

Potom Izronlle po vazduh, oruije I provi- 

I 14 Im 


Jurlte drugo čudovlšta, / tako redoi . 

■ Nesi ne ostane sama u jezeru, III dok 

" A,- kra j u vgs naa / ov na 

torne kako 


ravoj strani novlna obavešte 
te prešli. 

Tu prvu stranu obavezno uramlte. 


J^och 


= RAZBARUŠENI SPRAJTOVI= 


Sveže učita no 


SHORT CIRCUIT 


KRATAK SPOJ 


Spočetka ste bili robot, jedan od ko zna 
koliko jednakih, masovnih proizvedenih. . . a 
onda se deslo neki kratak spoj i stekli ste 
bitne ljudske atribute: možak i emocije. To, 
naravno, ne ide u račun vašem konstruktoru i 
njegovoj (Irmi, pa au se dali u poteru za vama 
ne bi II vas deaktivlrali. U prvom činu morate 
pobečl na slobodu Iz /abrlke, e u drugom lato 
to, samo na otvorenom prostoru. 

U labrlcl, vaš je prvi posao da latraiujete 
s ve Sto nadete, kao Sto ste redili u Imposslble 
Mlsslon. (Istrailvanje. zajedno sa skakanjem, 
upotrebom laserskog oruija i koriščenjem 
nadenlh predmeta, spada u dopunske funkci- 
je. Prvo oda beri te funkcij u pritiskajoči SPA- 
CE, a onda je, ked zetreba, obavljate priti- 
skom na FINE). Obratite painju na alarmne 
uredaje, i zapamtlte da su mnogi predmeti 



Poste Sunjanja, pail/lvog Istraživanja I str- 
pljivog skupi /anja, Izlazite (ako uspeta) I za ti- 
če te se okruienog čuvarlma. Ovda trna puc- 
njave do guše, I biče povuci-potegnl dok ne 
pobegnete nekud u daljlnu i bolju budučnost. 
U bekstvu se nemojta glavom šaliti da nagači- 
te III Ičim povredlte l/ednu žlvotlnju- Kazna je 
surova i brza: umrečete od griže savestl. 

Kompllkovano je biti čovek — ali to nam 



. . • / povrilnu planete 

zadrte za sebe, a hudima ošteva podzemlje. 

Sad vam je, razuma se. jasno Sta ja vaš 
zadatak, 

Vata /e strategija: pridobiti robote, nači- 
nom menje-vlie pelokolonaikim Več na po- 


Pacov): vi ga Saljete na povrilnu i pretite 
njegove aktivnosti na monr 
probrane 'abote prvo 01 


-heker zven, Igor tako , 

svakog pridobljen"" n 

TJSi 



člnova sa p 


EXPLORER 


Letite vi tako po kosmosu, letite I ni 
nista zlo ne mislite, kad odjednom: 
puče nešto na vašem brodu i v! se stramogla- 
vlste na Smaragdnu plane- “ 


nadele 
razleteli I pogubili, 
nema vam povratka na Zemlju. 


mlaznlcu i, naravno, laser- 
ski pistoij. Morete hod at! (sporo, ali se San- 
som de naldete na teleport) III leteti (U za 
uzlelan/e, D za spuštanje), ali pre nego Sto 
Ikud krenete, upotreblte radlo-lokator. On č 
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Sadržaj svih torbi je isti — cena je jedinstvena, 

samo 25-000 


RODITELJI NARUČITE KOMPLET SKOLSKE TORBE 
ZA VAŠEG DAKA PRVAKA I DOBIČETE SVE ŠTO JE 
VAŠEM MALOM UČENIKU POTREBNO ZA PRVE 
ŠKOLSKE DANE 

KUPOVINOM NA OVAJ NAČIN — KOMPLET KNJI- 
GA. PRIBORA. SVESAKA I ŠKOLSKU TORBU 
DOBUATE 

10% JEFTINIJE 

NE MORATE DA SE BRINETE I MISLITE — 
MISLIMO ZA I NA VAS! 


Pored ozbiljnog znanja svaka torba sadrži i mali poklon iznenadenja. 
V svakoj torbi iznenadenje slatko — „BAMBI" KEKS prija i krepi 

glatko! 

Daku prvaku, brkati čika VUK. 

I' prvo j školskoj torbi i bedž sa likom tvorca naše azbuke — Vuka 
Karadžiča. 

— Raspored časova — poklon 

— BIGZ-ova knjiga poklon 


S A D R Ž A J moje prve škotske 'torbe 


1. DAČKA TORBA 

2. KOMPLET ŠKOLSKI 
PRIBOR 

3. KOMPLET SVEZAKA 

4. AKVAREL BOJE 

5. PLASTELIN 

6. RAČUNALJKA 

7. BUKVAR — MOJA 
PRVA KNJIGA 

8. NASTAVNI LISTIČI 
UZ BUKVAR 

9. ČITANKA — DOBRO 
JUTRO 

10. MATEMATIKA 


11. MATEMATIČKI 
RADNI LISTIČI 

12. POZNAVANJE PRI- 
RODE I DRUŠTVA 

13. LISTIČI ZA POZNA- 
VANJE PRIRODE I 
DRUŠTVA 

14. PEŠAK I VOZAČ U 
SAOBRAČAJU 

15. LEKTIRA — 
KOMPLET 


MAME, TATE, 
DEKE I BAKE 
ZA VAŠE 
PRVAKE! — 

MOJA PRVA 
ŠKOLSKA TORBA. 


DAČE PRVAČE 
- SAMO ZA 
TEBE! 


BEZ FRKE 1 
ZBRKE, BEZ 
GUŽVE I TRKE, 
JEDINSTVENO! 


PRVI PUT, TORBA 
HITA U TVOJ 
DOM. 

ZA DEVOJČICE I 
DEČAKE — 

LEPE TORBE ZA 
PRVAKE! 


Dače prvače, u tvojoj prvoj školskoj torbi načičeš sve za čitanje, pisanje, črtanje i računanje. 
Iz svake torbe male smeše se knjige, sveske, pisaljke i računaljke, crvene, žute i pla' 



